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Вот пуля просвистела в грудь попала мне... Жаль коня в игру добавить забыли 



Лара еще не знает, что дворецкий спустил воду в бассейне 
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СОДЕРЖАНИЕ 

нашего содержательного двухслойного ОѴО 


ОТ РЕДАКЦИИ 

Диск уходит в печать на несколько дней позже жур¬ 
нала. После сдачи номера сотрудники редакции 
обычно посвящают себя героической борьбе с ор¬ 
дами тараканов-ассенизаторов и распиванию чая с 
когтезубыми глотожевателями с Альфы Центавра. В 
общем, дел по горло, и везде такая сумятица, так 
что содержание РУР может внезапно измениться. 




♦ ВаШеТіеІсІ 2142 


4 6оИ о! Шаг 2 


В нашем новостном блоке представлены 
следующие проекты: 

4 Вигпоиі Кеѵепде 
4 СеІІГасІог 

4 Бурііоп ГіІІег: Вагк Міггог 

4 Тот СІапсу'5 біюзі Кесоп: 

Айѵапсей ШагІідМег 

Многие хором поют дифирамбы очеред¬ 
ной игре по мотивам произведений Тома 
"я ненавижу СССР" Клэнси. Мы же были 
сильно разочарованы сетевым мульти¬ 
плеером этого проекта. Во-первых, игра 
часто вылетает после начала кампании, 
ссылаясь на разрыв соединения. Во-вто¬ 
рых, сами миссии не поражают (мягко го¬ 
воря) воображение дизайном и скоростью 
геймплея. Так что лучше играйте в синг¬ 
ле, если, конечно, вы не принадлежите к 
числу тех, кому перспектива вжиться в 
роль натовского миротворца кажется 
очень сомнительной. 


РКЕѴІЕЖ 


4 ОеѵіІ Биттопег КигипоПа Каійои 

Очередная часть демонической эпопеи от 
черных сказочников из Аііиз уже вышла 
в Стране теплой саке. Хорошая новость 
для любителей консольных КРС, не обла¬ 
гороженных знанием японского: разра¬ 
ботчики заявили, что собираются перево¬ 
дить игру на английский. Плохая в том, 
что о РАЬ-версии не было сказано ни 
слова. В лучшем случае европейцам при¬ 
дется ждать примерно год, как в случае с 
8Ып Ме^аті Тепзеі: Ьисііег'з Саіі. 

4 .Паек//6.и. 

4 РіпаІ Рапіазу XI 
4 РіпаІ Рапіазу XII 


Очередная часть командного шутера 
анонсирована пока лишь для РС. Однако 
вряд ли она долго останется эксклюзивом 
для данной платформы. С нынешней-то 
популярностью многопользовательского 
режима, наверняка, разработчики выпу¬ 
стят версии для ХЪох 360 и Р83. 

4 ВІаск Саі 
4 СІіготеІіоипгіз 
4 Раг Сгу: Ргегіаіог 
4 ІЧіпеІу №пе МідМз 
4 Сгізіз 

4 бекійо: ТИе Оагк АпдеІ 
4 Нагѵезі Мооп: МадісаІ Меіойу 
4 Ніітап: Віоой Мопеу 

4 Ѵігіиа Рідіііег 5 


Первый гвоздь в глаз... Пардон, видеоро¬ 
лик из второй части античной грековы- 
жималки. Знаете, это уже настолько жес¬ 
токо, что просто смешно. Не верите? Как 
говорят в рекламе, убедитесь сами. 

4 Бігапдіеіюій 
4 БІеатЬоІ СІігопісІез 
4 ШаграШ 

4 Раг Еазі о! Ейеп 2ігіа - Таіез Ігот 
йізіапі Лрапд 

4 Х-теп 3: ТИе ОІІісіаІ бате о! Ше Моѵіе 


КЕѴІЕШ 


4 Кіпдйот Неагіз II 

Несколько видеороликов игрового про¬ 
цесса из японской версии игры. И самое 


Технический паритет Беасі ог АИѵе 4 как 
самого красивого файтинга в обозримом 
будущем безвозвратно улетучится, по¬ 
скольку на аркадах выйдет пятая инкар¬ 
нация великого и ужасного Ѵігіиа Еі§Ъіег. 
Творение Ю Судзуки пережило еще один 
виток эволюции платформ и смотрится 
сносшибательно и обстенуразмазыватель- 
но. Единственное, в чем ѴЕ5 на данном 
этапе разработки уступает БоА4, - это 
анимация. Движения у персонажей подо¬ 
зрительно скованные и неестестенные. Во 
всяком случае пока. О версиях для домаш¬ 
них консолей (Р83 и ХЪох 360, разумеется) 
не сказано ничего определенного. Тем не 
менее, никаких сомнений в возможности 
появления игры на этих платформах не 
возникает. Куда ж они денутся? 

4 .Іизііее І_еадие Негоез 
4 МеіаІ беаг Боіій: БиЬзізІепсе 
4 Могіаі КотЬаІ: Агтадеййоп 
4 Кодие Тгоорег 
4 КитЫе Козез XX 


вкусное - начальная длинная и красивая 
заставка с композицией Раззіоп (в англо¬ 
язычной версии 8апсіиагу). Что любо¬ 
пытно: У та да Хикару сначала написала 
именно английский вариант песни и при¬ 
зналась, что"переводить" ее на японский 
с сохранением смысла текста было край¬ 
не сложно. 

































♦ ТотЬ Каійег: І_едепсІ 

♦ ВаШеІіеМ: Мойегп СотЬаІ 

Мы не будем воевать в ВаШейеИ! Серь¬ 
езно, не будем! Честно-пречестно. И вам 
не советуем: это штука мало того что за¬ 
тягивает покруче болотной трясины, так 
еще и заразна. Передается пластмассово¬ 
электронным путем при помощи круглых 
блестящих дисков. Стоит вставить один в 
приставку, и вы пропали для цивилизо¬ 
ванного общества. Разумеется, только в 
случае наличия золотого аккаунта в ХЪох 
Ьіѵе. Одиночный режим В:МС немногим 
отличается от оных на консолях прошлого 
поколения, посему особого интереса не 
представляет. А вот онлайновый... Боль¬ 
шие локации, много игроков, техника (в 
т.ч. танки, вертолеты, джипы) и холмы от¬ 
стрелянных гильз. Игра против живых 
оппонентов не идет ни в какое сравнение 
с уничтожением ботов. Это Весело с боль¬ 
шой буквы. Представляем вашему внима¬ 
нию видео одного из самых успешных се¬ 
тевых шутеров для ХЪох 360. 

♦ Огіѵег: РагаІІеІ Ыпе$ 

♦ ТНе ЕІОег БсгоІІз IV: ОЬІіѵіоп 
4 КШе о! Козе 

♦ МійпідМ СІиЬ 3: йІІВ ЕЛіІіоп Кетіх 


ІИТЕКѴІЕЮ 


4 ВІасК 

Стрельбу из огнестрельного оружия 
можно, не боясь показаться поэтически 
выспренным, сравнить с танцем с краси¬ 
вой девушкой. И в первом, и во втором 
случае нужен особый подход к делу. Как 
можно красиво "танцевать", в этом видео 
продемонстрируют люди, участвовавшие 
в создании шутера Віаск. 

♦ ТИе богііаІЬег 

Создание игрового воплощения классики 
мирового кинематографа глазами очевид¬ 
цев и участников. 


♦ РІауБШіоп 3 ТесЬ бето 

Знаменитое видео с резиновыми уточка¬ 
ми, которое якобы демонстрирует техни¬ 
ческую мощь новой консоли от 8опу. На 
самом деле больше похоже на издева¬ 
тельство, поскольку для показа возмож¬ 
ностей Р82 в свое время был создан при¬ 
мерно такой же ролик. Хоть выглядит все 
это забавно: бойтесь желтых уточек - они 
задавят вас числом! 

4 ТотЬ КаШеп ЬедепсІ (Р52 ѵ$ ХЬох 360) 

Иллюстрация главного слогана игры 
"Увидеть - значит поверить". Мы верим: 
версия для ХЪох 360 действительно вы¬ 
глядит симпатичнее, чем "родственники" 
на платформах прошлого поколения. Од¬ 
нако не следует заблуждаться, будто в 
ней все так замечательно. Например, в 
стенах не остается дырок от пуль, при 
выстрелах из стволов оружия вырывают¬ 
ся снопы странного синего огня (на газе 
они что ли работают?), а система освеще¬ 
ния вообще не доведена до ума. Хотите 
узнать, что значит фраза "пляска теней"? 
Тогда попрыгайте в темных комнатах с 
включенным фонариком - изобилие глю¬ 
ков гарантировано. 

♦ Кіпдйот Неагіз - беер Оіѵе 

Секретная заставка из первой Кіп^сіот 
Неагіз, которую в случае выполнения оп¬ 
ределенных условий показывали после 
завершения игры. Несмотря на столь яв¬ 
ный намек на возможность появления 
второй части, Тетсуя Номура заявил, что, 
если бы не блистательный успех игры, ни 
о каком продолжении речи бы не было. 

4 Кіпдгіош Неагіз II - Беегеі ЕпШпд 

Как и в предшественнице, в КН2 есть се¬ 
кретная заставка, показываемая после 
титров. Разумеется, чтобы ее увидеть, 
нужно хорошенько постараться. Факти¬ 
чески это тизер третьей части. Удивле- 


Студия СКВО: 

/ производство видеороликов любой слож¬ 
ности, включая компьютерную графику, 
спецэффекты и анимацию. 

/ разработка функциональных решений в 
области ШеЬ-технологий, их оптимизацией 
и продвижение в интернете. 

/ разработка фирменного стиля, рекламных 
макетов, дизайна визиток и других атрибу¬ 
тов бизнес-деятельности. 


ны? Напрасно - высокий уровень продаж 
игры усиленно стимулирует Тетсую Но¬ 
муру на создание сиквела. В видеоролике 
цитируется доклад Ансэма, в котором 
речь идет о двух легендах. В одной хозя¬ 
ин Ключ-меча спасет мир от разруше¬ 
ния, в другой - этому разрушению актив¬ 
но поспособствует. 

Надпись "войны Ключ-мечей" выгля¬ 
дит очень интригующе. 

По словам Номуры-сана, на этот раз 
примерный план сюжета у него уже есть. 
Это обнадеживает, поскольку в случае с 
первой КН видео Беер Біѵе делалось, что 
называется, "наобум", и он слабо пред¬ 
ставлял дальнейшее развитие истории 
персонажей. 

Итак, стоит ли ждать Кіп^сіот Неагіз 
3? В ближайшее время определенно нет. 
Команда девелоперов в настоящее время 
работает над другим проектом, в частнос¬ 
ти, по словам Номуры, "ради смены об¬ 
становки". Да и в Бізпеу Іпіегасііѵе не 
спешат подписывать новый контракт о 
сотрудничестве. 

4 МаКіпд о! БіІеп( НіІІ 

Рассказ о съемках фильма по знаменито¬ 
му ужастику от Копаті. Несмотря на 
многочисленные несоответствия фильма 
и игры, поклонники серии 8і1епі НШ по¬ 
лучили полное право называть эту кар¬ 
тину Кристофа Ганса одной из самых 
удачный киноадаптаций видеоигры. Чи¬ 
тайте рецензию на фильм в ближайших 
номерах "Консоли". 


4 Оігде о! СегЬешз: ГіпаІ Рапіазу VII 



5РЕСІАІ. + 


Наша подрубричка "Креатив на прода¬ 
жу", куда мы складываем игровую рек¬ 
ламу. 

♦ Оігде оі СегЬегш: ГіпаІ Гап(а$у VII 

♦ ТотЬ КаМеп Ьедепй 

♦ Зирег Ргіпсе$$ РеасЬ 

♦ Рігаіез оі №е СаггіЬеап: ОеасІ Мап'$ СЬе$і 
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♦ Родие Тгоорег (Р52, ХЬох) ♦ ТотЬ Каійег: ЬедепсІ 

♦ КитЫе Ко$е$ XX (ХЬох 360) ♦ 5ирег Ргіпсе$$ РеасЬ 

♦ БІгапдІеЬоІй (ХЬох 360, Р53) ♦ Рігаіех оІ (Ье СаггіЬеап: 

♦ бой о! Ѵаг 2 (Р52) Оеай Мап'5 СЬехІ 

♦ БІеатЬоІ СЬгопісІе$ (Р52) 














новости 




Владимир ЧАПЛЫГИН 

N 




Заплати налоги и спи 


Меігоііпк крайне не понравилась надпись “Таке а гиппіп§ щтр 
Ьеге”. Дескать, нечего делать этой надписи в столь опасном ме¬ 
сте, как метрополитен. Дети могут подумать всякое. Хотя авто¬ 
ры рекламной фразы имели в виду банальный затяжной пры¬ 
жок с разбега, свойственный многочисленным представителям 
жанра платформер. 

Впрочем, с подобной ситуацией юристы 8опу сталкиваются 
уже не в первый раз. Минувшей зимой местное самоуправле¬ 
ние Нью-Йорка пожурило японского игрового гиганта за разу¬ 
крашивание стен муниципальных зданий и оценило нанесен¬ 
ный многочисленными актами вандализма ущерб городу 
в 20 тыс. долларов. 


С ЭКРАНА НА ЭКРАН 

А зомби здесь мокрые 


Кинокомпания Аѵа+аг Ріігтпз совместно 5екге+адеп+ Ргосіис+іопз приоб 


рела у ІІЬізоЙ права на экранизацию игры СоІсІ Реаг. Напомним, творение 


студии Оагкѵѵогкз повествует о злоключениях офицера американской 


службы береговой охраны Тома Хагена на борту российского китобойно 


го судна "Дух Востока". После того, как бравый янки расправляется со 
всей нечистью (преимущественно зомби) на корабле, судьба забрасывает 
его на нефтяную платформу "Звезда Сахалина". Голливудские сценарис¬ 
ты решили добавить остроты, и вместо дочки ученого Виктора Камского 
главный герой будет вынужден спасать свое собственное чадо. 


Картина неизвестного художника маслом: налоговый инспектор в белом разо 
дранном кимоно требует от бухгалтеров Сарсот недополученных денег 


Японские ревизоры обвиняют руководство офиса 
Сарсот в Осаке в неуплате налогов в размере $44 млн. 
Утаивание доходов от всевидящего ока государствен¬ 
ного контрольного органа произошло больше шести 
лет назад. За это прегрешение игровой компании при¬ 
дется отдать десятимиллионный штраф. 


Попрошу не хулиганить 

В Великобритании 
в самых неожиданных ме¬ 
стах стали появляться 
странные плакаты с лого¬ 
типом РІауЗіаііоп РогіаЫе 
и различными надписями. 
Например, “Стрелять от¬ 
сюда”, “Побег от бес¬ 
смысленных вопросов 1 
твоей подружки нахо¬ 
дится здесь” или “Найди 
священный Грааль тут”. 
Всего местные жители на¬ 
считали 22 варианта не¬ 
стандартных фраз. Все бы 
хорошо, но начальникам 


КОНСОЛЬ МАИ 2006 






























5 





*э**ЗГЙ 


•АІІГипсЦшп 




Даешь коннект! 

Одновременно со стартом 
Р1ау8іаііоп 3 8опу планирует 
запустить собственную онлай¬ 
новую службу для рассылки 
контента а-ля ХЪох Ьіѵе. Од¬ 
ни источники утверждают, 
что называться она будет 
Біфіаі БізігіЪиііоп Хеіѵюгк, 
а другие настаивают на 
Р1ау8іаііоп Ыеілѵогк Ріаііогт. 

С ее помощью обладатели 
приставки нового поколения 
смогут качать прославленные 
игры времен молодости первой и второй Р1ау8іаііоп, а также 
фильмы для Р1ау8іаііоп РогіаЫе. Также станут доступны вся¬ 
кие приятные мелочи. Например, ведение личной статистики, 
поддержка всевозможных чатов, размещение уникального 
пользовательского логотипа и так далее. Ключевое отличие от 
ХЪох Ьіѵе заключается в том, что для участия в онлайновых 
соревнованиях геймерам не придется вносить абонентскую 
плату. 


Фотография с презентации онлайно¬ 
вой службы на бате Оеѵеіорегз СопТе- 


Кот из дома, мыши в пляс? 

Перенос даты премьеры Р1ау8іаііоп 3 на ноябрь воодуше¬ 
вил представителей Місгозоіі. Менеджер по маркетингу про¬ 
дуктов ХЪох на азиатском региональном рынке Андреас Вед- 
жарано заявил следующее: “Мы хотим победить. Поэтому лю¬ 
бая задержка выгодна для нас”. К июню представители корпо¬ 
рации планируют продать от 4.5 до 5.5 млн. экземпляров ХЪох 
360 и выпустить свыше 80 игр (в их состав войдут продукты, 
которые будут доступны только через сетевую службу ХЪох 
Ьіѵе). 


Популярная на территории США сеть кабельного телевидения 
Бріке ТѴ планирует запустить в эфир некое шоу, которые будет 
тесно связано с сюжетом сериала ѲгапсІ ТЬеіі Аиіо. 


А звать меня, мил-человек, так... 

Если на одной из коробок с игрой вы увидите незнакомое на¬ 
звание Копаті ОідііаІ Епіегіаіптепі ѲтЫН, то не пугайтесь. Просто 
теперь так официально называется переименованная Копаті 
Еигоре. 


И ТНОі туда же 


ІІпгеаІ Епдіпе 3.0. Надо ли говорить, почему он популярен? 


Издательство ТНО приобрело у Еріс Ѳатез ІІпгеаІ Епдіпе 3.0. 
Модная графическая технология ляжет в основу пока что безы¬ 
мянной игры, релиз которой состоится на РІауБіаііоп 3 и ХЬох 360 
не раньше 2007 года. 


Награда за боевые заслуги в Персии 

Продюсер успешно возрожденного сериала Ргіпсе оі Регзіа 
Яннис Маллат пошел на повышение и возглавил крупное монре¬ 
альское отделение ІІЬізоЙ Епіегіаіптепі. 


Спецназ уполномочен заявить 

Опубликованная в прошлом выпуске новостей информация 
о разработке четвертой части БОСОМ для РІауБіаііоп 3 получила 
официальное подтверждение из уст продюсера 2іррег Іпіегасііѵе. 


Присяга на верность требует серьезной финансовой подпитки 

В Не секрет, что создатели сериала 
Стапсі ТЪеіі Аиіо выступают для 
Таке-ТѴо Іпіегасііѵе в роли страуса, 
несущего золотые яйца. Шутка ли, 
от 60 до 80 процентов стоимости акций 
издательства (одна акция - $16.23) об¬ 
разуют нешуточные 
продажи гангстер¬ 
ской саги на коле¬ 
сах, а за все время существования тайтл 
принес аж $640 млн. доходов. Руководство 
компании решило обеспечить себе крепкие 
тылы и подписало с ведущими сотрудниками 
Коскзіаг джентльменское соглашение. По его 
условиям девелоперы получают в собствен¬ 
ность $25 миллионов в виде ценных бумаг 
издательства, а взамен гарантируют в тече¬ 
ние трех лет не помышлять о смене места 
работы. 


КОРОЧЕ... 


Онлайновая фантазия оказалась отнюдь не финальной 

РіпаІ Рапіазу XI совсем скоро появится на ХЬох 360, а в недрах 
Бдиаге Епіх уже полным ходом кипит работа над секретной 
ММОРРѲ для приставок нового поколения. Название проекта 
и первые подробности пока неизвестны. 


бгапб ТІіеП Аиіо покорит ТВ? 


Соте іо Ьід татта! 


Продолжение банкета 

Пока ТЪе ЕЫег 8сго11з IV: ОЪИѵіоп триумфально шествует 
по прилавкам магазинов (на конец апреля было продано свыше 
1.7 миллиона экземпляров), разработчики обсуждают концеп¬ 
цию пятой части. Просим запастись терпением, поскольку по¬ 
дробности о проекте появятся не раньше начала 2007 года. 


Расширение онлайновых просторов 

Компания ВіоМ^аге расширила вла¬ 
дения за счет открытия дополнительной 
студии в городе Остин (штат Техас). В ее состав вошли как уже 
проверенные сотрудники Віо'ѴѴ'аге, так и выходцы из 8опу 
Опііпе Епіегіаіптепі, Еіесігопіс Агіз и Огіфп. Свежеобразо¬ 
ванное структурное подразделение займется созданием некоей 
ММОКРС- для приставок нового поколения. 
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За приставку с чистой совестью 


11 П ІІ 



Нет, капитан, только не это! Отдайте мне ХЬох! 


В позапрошлом выпуске новостей мы сообщали о том, как 
видеоигры могут положительно влиять на выработку законо¬ 
послушного поведения среди малолетних преступников. На сей 
раз новую систему поощрения придумали руководители ис¬ 
правительных учреждений штата Орегон. За хорошее поведе¬ 
ние (под ним понимается 18 месяцев без единого замечания 
в личном деле) заключенные получают право брать в камеры 
приставки. 


Ай, болид 2006 



Девушек зовут Люси Пиндер и Мишель Марш. В прошлом году они 
рекламировали Гогтиіа Опе 05 


Зіисііо Ілѵегрооі при поддержке 8опу анонсировала 
Гогтиіа Опе Об. Автосимулятор появится этим летом на 
Р1ау81аііоп 2, а также на Р1ау81аііоп РогІаЫе и будет включать 
18 реально существующих трасс плюс имена настоящих гон¬ 
щиков. Помимо этого нам обещают подтянуть уровень графики 
и значительно расширить мультиплеерные возможности. Пер¬ 
вые скриншоты появятся на ЕЗ. Напомним, что 8опу принадле¬ 
жит эксклюзивная лицензия от устроителей гонок “Форму¬ 
ла-1” (компания ЕОА - Еогшиіа Опе Асітіпізігаііоп). До исте¬ 
чения 2006 года только японский гигант имеет право делать иг¬ 
ры по мотивам королевских автогонок. 

Имя Революции 

Могучая Шпіепсіо представила публике окончательный ва¬ 
риант "ФИО" приставки, именовавшейся до последнего време¬ 
ни как Кеѵоіиііоп. Отныне и навсегда ответ ХЬох 360 
и Ріаузіаііоп 3 звучит как "ѴѴп". Нужно отдать должное пресс- 
службе Шпіепсіо: корпорация не поленилась разъяснить глу¬ 
бокий смысл загадочной триады знаков. Цитируя пресс-релиз, 
отметим, что ЛѴіі означает разрушение некой стены, отделяю¬ 
щей геймеров от остального мира. ЛѴіі звучит, как английское 
"\ѵе", то есть "мы" и олицетворяет широту аудитории, на кото¬ 
рую нацелена приставка. Кроме того, три буквы - это как раз 
то, что надо для легкого запоминания названия носителями 
всех мировых языков. Непривычная двойная "і" символизирует 



Сэт Луиси попросил запастись терпением и дождаться полноцен¬ 
ного анонса игры. 


Все теряются в догадках 


Хорошо знать все секреты и с ухмылкой сидеть в удобном кресле 



/ 

Г 

Вице-президент МісгобоЙ по продажам и маркетингу Питер 
Мур намекнул, что на ЕЗ Випдіе Біисііоз продемонстрирует зрите¬ 
лям абсолютно новый проект. Причем он не имеет никакого отно¬ 
шения к Наіо 3. 

РІРА-ЕА-ЕА-ЕА! 

Еіесітопіс Агіб продлила соглашение с РІРА и теперь может де¬ 
лать игры с настоящими футболистами до 2014 года включитель¬ 
но. А это значит помимо стандартной ежегодной порции футбо¬ 
ла, еще и самые громкие футбольные события - мировые чемпи¬ 
онаты 2010-го и 2014-го года. 

Портативный ОЫіѵіоп 

ВеіЬезсІа собирается выпустить сверхпопулярный ТЬе ЕІсІег 
Бсгоііб IV: ОЫіѵіоп на других платформах, помимо РС и ХЬох 360. 
Порталы "Обливиона" откроются в ноябре, когда игра выйдет од¬ 
новременно для Р53 и... Р5Р. При всем нашем уважении к талан¬ 
там разработчиков из ВеіЬеБСІа, но как они собираются уместить 
столь большое в столь малом? 


КОНСОЛЬ МАЙ 2006 


9 












пании 


одновременно и уникальность контроллеров бывшей Кеѵоіиііоп странение представителей 


и объединение геймеров за игрой. 

Одновременно с "ребрендингом" Ыіпіепсіо сочла своим дол¬ 
гом напомнить о некоторых достоинствах консоли. В частности 
нам не дали забыть о том, что дисковод ЛѴіі дружит как с новым 
стандартом 12-дюймовых болванок, так и с носителями 
Шпіепсіо С-атеСиЪе. Кроме того, есть возможность опциональ¬ 
ного дополнения конфигурации БѴБ-проигрывателем. В рам¬ 
ках прочих напоминалок представители Шпіепсіо отметили 
уникальную совместимость приставки с прежними тайтлами 
корпорации. Консоль не только приспособлена для работы с иг¬ 
рами ОатеСиЪе, но и поддерживает всю классику, издававшу¬ 
юся Шпіепсіо за последние два десятка лет. Таким образом, 
проекты для Ыіпіепсіо 64, 8ирег Шпіепсіо Епіегіаіптепі 
Зузіеш (8ЫЕ8) и Шпіепсіо Епіегіаттепі Зузіет (ЫЕ8) получат 
второе дыхание вместе с первым вздохом ЛѴіі. 

Кое-что перепало и нам 

Компания 2К С-атез, которая, в свою очередь, является 
структурным подразделением издательства Таке-Тлѵо 
Іпіегасііѵе, приобрела у Саз Ро\ѵегес1 Сатез права на распро- 


серии Вип§еоп 8іе§е. В ос¬ 
новном соглашение затра¬ 
гивает РС, но кое-что на¬ 
шлось и для консолей. Так, 
стараниями сотрудников 
студии 8ирегѴі11аіп 8іисііоз 
на РІауЗіаііоп РогіаЫе 
этой осенью выйдет 
Бшщеоп 8іе§е: ТЪгопе оі 
А§опу с поддержкой кооперативного режима игры. 


Партия сказала: “Надо!” 


слуховой аппарат 


Знатоки утверждают, что 
этот солидный мужчина 
когда-то родил ежа-мил- 


лионера 


Юдзи Наке надоело в 5Е6А? 


Отец родной самого популярного в мире 
ежика, бессменный директор Бопіс Теат Юд¬ 
зи Нака в скором времени может покинуть 
компанию 5ЕѲА, чтобы отправиться в свобод¬ 
ное плавание с маленькой независимой студи¬ 
ей. Впрочем, это еще бабушка надвое сказа¬ 
ла. Несколько лет назад чуть ли не каждая 
вторая японская старушенция намекала на 
скорый уход из 5ЕѲА другого не менее зна¬ 
менитого девелопера: автора Ѵігіиа РідЬіег 
и БЬептие Ю Судзуки. Однако он до сих пор 
продолжает трудиться на благо родной ком- 


Если верить слухам, то вслед за Бііепі НіІІ 
Ехрегіепсе этой осенью на РІауБ+а+іоп РогіаЫе по¬ 
явится ремейк самой первой части сериала. На¬ 
помним, оригинальная игра вышла в январе 1999 
года и стала одним из самых успешных представи¬ 
телей жанра зигѵіѵаі Ьоггог на первой РІауБіайоп. 


играли 

Отсутствие официальной информации об иг¬ 
рах для Реѵоіийоп порождает целую россыпь домыс¬ 
лов. Поговаривают, что в недрах Ыіпіепсіо зреет про¬ 
должение некой очень популярной игровой серии. 

Причем предыдущие эпизоды выходили только на 5ЫЕ5 
и Ыіпіепсіо 64. Нет никакого смысла отгадывать название, 
ведь с равным успехом это могут быть Бопкеу Копд 
Соипігу, Бирег Магіо Вго$. или что-то другое. Куда проще 
дождаться официального анонса. 


/Ют 

С той поры прошло 
больше семи лет, 
так что многие це¬ 
нители серии в пер¬ 
вый Бііепі НіІІ и не 
играли 


Задержали? Так это же замечательно! 

Авторитетное японское издание Шккеі 
ВР провело опрос среди крупнейших произ¬ 
водителей видеоигр на тему: “Как вы отно¬ 
ситесь к переносу премьеры Р1ау8іаііоп 3 на 
ноябрь?”. Были получены следующие отве¬ 
ты. 

Копаті: “Замечательно, что прояснилась 
ситуация с датой релиза. Очень важно выпу¬ 
стить приставку в нужное время, когда все 
готово. Мы надеемся, что РІауВіаііоп 3 до¬ 
статочно быстро наберет обороты. Что каса¬ 
ется наших разработок, то нам кажется, что 

задержка пошла им всем только на пользу - у нас в запасе 
оказалось больше времени, чтобы улучшить качество 
) игр”. 

I ^ Здиаге Епгх: “Говорят, что это задержка, но раньше 

дата выхода РІауВіаііоп 3 была не определена, так что мы рады 
услышать финальную дату”. 

Сарсот: “Время выхода железа уже назначено, 
так что мы с головой погружаемся в разработку 
' Р игр для него”. 

Коеі: “Да, задержка серьезная, однако теперь, когда 
все знают, когда ждать Р1ау8іаііоп 3, мы можем ориен¬ 
тироваться на этот срок и посвятить все свободное вре¬ 
мя совершенствованию своих продуктов. Хочется, что¬ 
бы наши игры максимально использовали возможности 
этой приставки”. 

Вагкіаі: “Мы отнеслись к новостям о задержке очень 
і положительно. Игры для РІауВіаііоп 3 уже находятся в раз¬ 
работке”. 

Как видите, это только наш брат игрок сердится из-за 
задержки Р83, а все разработчики вздохнули с облегчени- 
I ем. 


Докатался 

В Великобритании водителя ав¬ 
тобуса уволили за игру 

в РІауВіаііоп РогіаЫе 
во время исполнения 
|Щ своих трудовых обязан- 
ностей. Горе-рулевой по 
имени Стив Аллкок умуд¬ 
рялся крутить баранку, об¬ 
ращать внимание на знаки до¬ 
рожного движения и одновре- 
ь менно резаться в Стапсі ТЪеіі 
I Аиіо: ЬіЪегіу Сііу 8іогіез. По- 
у еле многочисленных жалоб 
встревоженных пассажиров 
в компанию ВІаскЪигп 
Тгапзрогі водителя попросили 
■ найти себе другое место ра- 
Р\ боты. Заядлый геймер уве¬ 
рял, что он не мог причинить вреда людям, поскольку 
играл лишь в свободные минутки на остановках, ну 
и еще немножко, когда ждал зеленый сигнал светофора. 
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Летнее чтиво 



Еіесігопіс Агіз не досчиталось $800 миллионов. Несмотря на 
нынешние уверенные рейтинги продаж, под Рождество игру бы 
приобрело куда больше покупателей. Выходящая в конце этого 
года версия для приставок нового поколения не способна корен¬ 
ным образом исправить сложившуюся ситуацию. В результате 
вынужденного простоя за последние девять месяцев акции 
Еіесігопіс Агіз упали в цене на 5%. 

Благочестивых дел хватит на всех 



ЕІСІ08 Іпіегасііѵе спешит порадовать владельцев ХЪох 360 
приятной вестью. Амбициозный проект АѵаІапсЬе 8іисІіо8 под 
названием «Іші Саше появится этой осенью не только на ХЪох 
и РІауЗіаііоп 2, но и на приставке нового поколения от Місго- 
80ІІ. Напомним, игра относится к жанру асііоп. Главному герою, 




Попрошу улыбочку - вас снимают 


Электронный глаз-алмаз 


Камера для ХЬох 360 станет свое¬ 
образным ответом МісгобоЙ на наво¬ 
роченный контроллер для Реѵоіиііоп от 
Ыіпіепсіо. Устройство сможет поддер¬ 
живать не только стандартный набор 
возможностей (всевозможные вариан¬ 
ты видеочатов), но и позволит игроку 
сделать свою фотку и, скажем, приме¬ 
рить ее на лицо главному герою. Но это еще не все. Самая главная 
фишка - распознавание телодвижений и их проекция на геймплей. По¬ 
ка что данная фича опробована только на симуляторах сноубординга. 
В дальнейшем планируется подружить ХЬох І_іѵе Сатега с рядом дру¬ 


гих проектов 


Компания Магѵеі подписа¬ 
ла с Вшцце Віисііоз контракт, 
по которому всемирно 
известный производи¬ 
тель комиксов в ию¬ 
ле этого года выпу¬ 
стит 128-странич¬ 
ную графическую но¬ 
веллу по мотивам событий 
первой части Наіо. Если за 
тея с “пилотом” полу¬ 
чит положительный 
отклик среди читате 
лей, то в будущем 
бумажные приключения непобедимого космобойца 
Мастера Чифа будут поставлены на поток. 

Крестный отец съел 800 млн. долларов 

Аналитики из издания Еіпапсіаі Тіте8 утверждают, что 
в результате переноса даты релиза (изначально дату вы¬ 
хода назначили на осень 2005 года) и снижения цены на 
ТЪе СосііаіЪег с $49.95 до $39.95 за коробку, издательство 


100 миллионов баксов не найдет даже самый “простимулированный” Семьей 
іолицейский 


РЫЧАГИ ПРОГРЕССА 

Все, как на ладони 


Разговоры о том, что МісгозоЙ 
планирует выпустить карманную 
приставку, обрастают подробнос¬ 
тями. Загадочную консоль (релиз 
намечен на 2007 год) не следует 
путать с проектом Огідаті (серия 
портативных компьютеров, также 
недавно анонсированных 
МісгобоЙ). Недавно просочилась 

информация о том, что в названии 

... Джеи Аллард что-то задумал, готовы 

карманной приставки от М.сгозоК с|юрить на милли(ж р5р , 

обязательно будет красоваться 

слово ХЬох, хотя сейчас рабочее название проекта звучит как 
Хріауег. Вот уже несколько месяцев процессом создания руководит 
ушедший в Сумрак вице-президент ХЬох-подразделения МісгозоЙ 
Джей Аллард. В этом нелегком деле ему помогают системный ди¬ 
зайнер ХЬох 360 Грег Гибсон и финансовый директор Брайан Ли. Вот 
еще одно подтверждение слухов. Руководство Тгапзтеіа (компания 
специализируется на производстве микропроцессоров с низким по¬ 
треблением энергии) выделило для некоего секретного заказа 
МісгобоЙ тридцать своих лучших инженеров. 
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Старичок отработал по 
полной программе 


За минувший месяц из стана Сгуіек Біысііоб поступило два сооб¬ 
щения. Одно печальнее другого. Сначала издательство Еіесігопіс Агіб 
перенесло дату релиза амбициозного РР5 СгуБІБ с конца 2006 года на 
2007-й. Затем стало известно, что интернациональная команда деве¬ 
лоперов создает игру исключительно для РС, хотя раньше в качестве 
второй платформы официально фигурировала ХЬох 360. Впрочем, 
это не означает, что Сгузіз не появится на приставке нового поколения 
от МісгобоЬ. Вероятнее всего, после релиза игры на РС разработку 
консольного порта попросту поручат другой студии. 


Издательство Ѵіѵепсіі ОагпеБ 
вынуждено вновь отложить дату 
релиза Бсагіасе: ТЬе ѴѴогІсІ іб 
УоигБ (РІауБІаІіоп 2 и ХЬох). Те¬ 
перь выход намечен на осень 
этого года. Напомним, игра ба¬ 
зируется на культовом фильме 
Брайана Де Пальмы "Лицо со 
шрамом" с Аль Пачино в главной 
роли (а сценарий в 1983 году на¬ 
писал не абы кто, а сам Оливер 
Стоун). 
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свыше 100 млн. копий. Бо¬ 
лее 11 лет жизни - резуль¬ 
тат, конечно, серьезный, 
но абсолютный рекорд 
принадлежит Аіагі 2600. 
Первый экземпляр этой 
платформы сошел с кон¬ 
вейера в далеком 1977 го¬ 
ду, а с производства долго¬ 
жителя сняли аж в 1991-м. 

Загадка от ОІгсісІіап 
Еп(ег(аіптеп( 


ТИе 


тт \I 


шіп 


Заручившись поддержкой 8ЕС-А, студия ОЪзісІіап 
Епіегіаіптепі приступила к работе над некоей КРС- 
* с видом от третьего лица для консолей нового поколения. 
Причем данный проект никак не будет перекликаться 
с предыдущими и уже анонсированными играми компа¬ 
нии: 81аг ѴѴагз Кпі§Мз оі ІЬе ОМ КериЫіс II: ТЬе 8і1Ь 
Ьогсіз и Ыеѵепѵіпіег №§Ыз 2. 

Шпионские игры 

8опу Сотриіег Епіег¬ 
іаіптепі собирается подру¬ 
жить Р1ау81а1іоп 3 с извест¬ 
ной онлайновой техноло¬ 
гией от С-атевру. Уже 
в ноябре ряд продуктов 
из стартовой линейки 
будет вовсю стремиться 
на просторы специально 
заготовленных серверов. 

Кстати, сейчас игровая 
служба поддерживает 
свыше 300 игр. Львиная доля из них приходится на РС-про- 
дукты, но неплохой кусок перепал Р1ау81а1іоп 2, Р1ау81а1іоп 
РогІаЫе и Шпіепсіо Б8. 


у // # Токийский форсаж 

/ Я Холдинг Иашсо Вапсіаі С-атев приобрел лицен- 
/ № зию на создание игр по мотивам грядущих фильмов от 
>Я Ипіѵегваі Рісіигев. Первым плодом союза девелоперов 
Я с киношниками станет одновременный выход вместе с ми¬ 
ровой премьерой ТЬе Еазі апсі ІЬе Еигіоиз: Токуо БгЫ од¬ 
ноименной гоночной аркады. В качестве платформ заявлены 
Р1ау81а1іоп 2 и Р1ау81а1іоп РогІаЫе. Несмотря на наличие 


оперативнику элитного специального подразделения, предсто¬ 
ит высадиться на южноафриканском острове Сан-Эсперито 
и разобраться с неугодным американским властям местным 

правительством. Для геймеров готовится свыше 300 не¬ 
линейных миссий, причем можно будет переходить 
от одной противоборствующей стороны к другой. 


Сарсот БШйіо 8 
приказала долго жить 

Руководство Сарсот решило 
закрыть свою американскую 
студию под названием Сарсот 
81исІіо 8. 20 сотрудников сейчас 
в спешном порядке подыскивают 
себе новое место работы. В по¬ 
служном списке структурного 
подразделения японского изда¬ 
тельства находятся известная 
дилогия Махіто (Р1ау81а1іоп 2) 
и недавно вышедший на ХЬох 
и Р1ау81а1іоп 2 провальный про¬ 
ект Еіпаі Еі§Ы: 81гее1\ѵіве. 


Бойцы из РіпаІ 
Рідігі: 5(гее№і$е 
сыграли со свои¬ 
ми создателями 
злую шутку 


РІауБІаІіоп отправили на заслуженный отдых 

8опу официально заявила, что снимает с производства пер¬ 
вую Р1ау81а1іоп. Напомним, приставка по¬ 
явилась в продаже в декабре 1994 года. 
По данным статистики к сентябрю 2005 
года самая первая консоль знаменитой 
японской компании разошлась тиражом 

неОТЛОЖКА 


Сгу5і5ная ситуация 


К новой игре ОЬзібіап Епіегіаіптепі данная личность не будет иметь никакого 
отношения 


Современный способ расчистки террито 


, рии от лесных массивов 


К 41 ч 


V • 

^ § Н 


Знаменитая сцена с бойней станет пово 
ротной точкой. В игре кубинский беже¬ 
нец Тони Монтана останется в живых 
и будет мстить организаторам несосто- 
явшегося заказного убийства 




























В 2003 году издательство Ѵіѵепсіі ІІпіѵегзаІ батез поручило разработку Тйе Разі 
Апй ТИе Ригіоиэ студии бепкі. Проект так и не добрался до релиза 


мощной кинолицензии, разработчики из студии ЕиіесЪпух не 
собираются слепо копировать сюжет третьей части фильма, 
а предложат геймерам свою, более складную историю. Так что 
от первоисточника останется лишь место действия - улицы То¬ 
кио. В игре ожидается появление более сотни лицензированных 
автомобилей. Помимо этого, в гараже можно будет поэкспери¬ 
ментировать над внешним видом тачек при помощи 500 запчас¬ 
тей. Что касается режимов, то сейчас известно лишь о мульти¬ 
плеере (двое за одним телевизором или четверо через онлайн) 
и о безбашенных гонках с боссами кварталов. 


заться от разработки проектов для приставок нового поколения 
и полностью сосредоточиться на РС. Данное заявление идет 
вразрез со слухами, что на ХЪох 360 в 2007 году должна выйти 
третья часть НаІГ-ЕіТе. 


Проклятье Ктхулху дало о себе знать 



Создатели долгостроя Саіі оТ СШиІЬи: Багк Согпегз оТ Ше 
ЕагШ (ХЪох) из НеасШгзі Ргосіисііопз находятся на грани бан¬ 
кротства. В компании уже введено внешнее управление, что 


свидетельствует о том, что скоро на дверь лавочки повесят ам¬ 
барный замок. Многие ключевые сотрудники не стали дожи- 



Первые шаги Бесгеі Бегѵісе 

Анонсированный осенью бе¬ 
зымянный совместный проект 
Еіесігопіс Агіз с режиссером 
Стивеном Спилбергом оброс не¬ 
которыми подробностями. 

Роль главного героя угото¬ 
вана одному из самых пер¬ 
вых агентов службы безо¬ 
пасности Зесгеі Зегѵісе, ко¬ 
торому во время Второй ми¬ 
ровой предстоит по мере сил 
искоренять фашистскую гади¬ 
ну. Что касается геймплея, 
то игра больше всего напомина¬ 
ет смесь из Месіаі оі: Нопог и Затез Вопсі 007: Егот 
Киззіа \ѴіШ Ьоѵе. Официальную презентацию сле¬ 
дует ожидать на неумолимо наступающей ЕЗ. 

Гейб Ньюэлл развелся с консолями 

Глава Ѵаіѵе ЗоПдѵаге Гейб Ньюэлл остался недо¬ 
волен результатами портирования НаН-ІлТе 2 на 
ХЪох, а точнее, количеством проданных коробок с иг¬ 
рой. Он утверждает, что его компания решила отка- 


Взор Гейба Ньюэлла устремлен только на РС. У Билла Гейтса на этот счет есть 
свое особое мнение 


Мила любит троицу 


Так, вы двое - со мной 
покорять игровую индус¬ 
трию, остальным - рабо¬ 
тать 


С ЭКРАНА НА ЭКРАН 


Мила, ну, прекращай упираться! Нас же в сиквеле ждут 

В третий раз Мила Йовович сыграет роль Али¬ 
сы в экранизации Резісіепі ЕѵіІ. Картина появится 
в прокате не раньше 2007 года, будет носить жиз¬ 
нерадостное название - Ехііпсііоп ("Вымирание") 
и расскажет о том, как выжившие в Раккун Сити под 
руководством Алисы, Карлоса Оливера (Одед Фед) 
и Джилл Валентайн (Сиенна Гиллори) путешествуют 
через пустынную Неваду с надеждой добраться 
в перспективе до Аляски. 

Продюсером и сценаристом все так же выступа¬ 
ет Пол Андерсон. Кресло режиссера займет Рассел 
Малкэхи, снявший в прошлом веке "Тень" и два пер¬ 
вых полнометражных "Горца". 


Сиенна Гиллори - натуральная блондинка, но, право 
же, брюнеткой ей куда круче 






















даться официального объявления о закрытии и перебрались 
в стан благополучных Сосіетазіегз, ЬіопЪеасІ Зіисііоз, Еигосот, 
Сгуіек Зіисііоз и ВкЛУаге. 


Місго5оІІ прирастает Австралией 

Удивительное рядом. Несмотря на дефицит ХЪох 360 по 
всему миру (исключением является лишь территория Японии), 
приставка нового поколения от МісгозоН умудрилась стать са¬ 
мой продаваемой консолью на территории Австралии. Всего 
лишь за четыре дня на родине кенгуру разошлось свыше 
30 тыс. экземпляров. До этого рекорд принадлежал РІауЗіаііоп 
РогіаЫе - 27 тыс. копий за этот же временной период. Кстати, 
Австралия впереди планеты всей и в плане соотношения коли- 





Если верить авторитетному французскому игровому сайту 
.Іиехро, то превосходный по всем параметрам, кроме коммерческо¬ 
го, проект ВеуопсІ ѲоосІ & ЕѵіІ в 2007 году обзаведется сиквелом. 
Выйдет он на всех консолях нового поколения, в том числе и на более 
слабенькой ЕеѵоЫіоп. Дополнительный вес слухам придает то, что 
редакция іиехро обитают по соседству с ІІЬізоЙ Моп+реІІіег. 


И никакого нашего ответа Чемберлену в ноябре 


Перед вами якобы случайно 
просочившийся в сеть скриншот из Наіо 3 




♦ 




4 ч 


ІЛэізоН Епіегіаіптепі приобрела у Сгуіек Зіисііоз 
все права на тайтл Еаг Сгу. Стороны решили не огла¬ 
шать сумму сделки. Теперь французское издательство 
может самостоятельно или с помощью сторонних компаний 
разрабатывать проекты на базе популярной игровой вселен¬ 
ной и при этом использовать движок СгуЕЫСгШЕ. Из этого 
следует, что Еаг Сгу Іпзііпсіз, Еаг Сгу Іпзііпсіз: Еѵоіиііоп 
для ХЪох и Еаг Сгу Іпзііпсіз: Ргесіаіог для ХЪох 360 - всего 
лишь первые ласточки. 


ІЖО-фильмы никому не нужны? 

Одна из крупнейших аме¬ 
риканских сетей супер¬ 
маркетов М/аІ-МагІ отка¬ 
залась продавать фильмы 
на ІЛѴШ-носителях. Виной 
тому - низкий спрос среди 
потребителей. Данная новость 
щ стала вторым серьезным ударом 
1 по позициям РІауЗіаііоп РогіаЫе. Напом- 
1 ним, месяц назад Рагатоипі Ноте Епіег- 
іаіптепі, 'ѴѴагпег Ноте Ѵісіео и, как ни 
странно, 8опу Рісіигез Ноте Епіегіаіптепі 




Как бы владельцам 
РІау5(а(іоп РогіаЫе 
не пришлось доволь¬ 
ствоваться только 
играми 


После переноса даты выхода РІауЗіаііоп 3 активизировались слухи 
вокруг сроков релиза Наіо 3. Дескать, уж в этот раз Билл Гейтс смо¬ 
жет отвлечь внимание потенциальных покупателей от Р53 появлением 
на полках магазинов долгожданной третьей части приключений Мас¬ 
тер Чифа. На самом деле игра появится в продаже не в ноябре 
2006-го, а, в лучшем случае, в марте следующего года. Не исключе¬ 
но, что релиз плавно передвинется на лето, поскольку именно на это 
время запланирована премьера фильма по мотивам Наіо. 

Л А 
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по той же самой причине решили или сократить производст¬ 
венные мощности, или вовсе отказаться от выпуска фильмов на 
ІЛѴГО. 

Семейный подряд 

Партнеры издательства Маіезсо крайне недовольны 
ІІ положением дел в компании и требуют в срочном порядке 
сменить руководство. Держатели ценных бумаг обвиняют 
троих братьев-управленцев Джесси, Джои и Морриса Сат- 



































тонов в финансовых махинациях. В прошлом году Джесси по¬ 
лучил компенсацию в размере $550 тыс., а также стал собст¬ 
венником акций на сумму $290 тыс.. Джои таким же способом 
положил в карман $246 тыс. наличностью и $160 тыс. акциями. 
Третий брат напрямую в денежных делишках замечен не был, 
зато издательство задолжало его независимой компании за пе¬ 
чать обложек, буклетов и производство упаковки к играм 
$2.3 млн. Поднявшие шум держатели ценных бумаг Ма^езсо 
требуют провести внеочередной созыв членов совета директо¬ 
ров, на котором они хотят сместить с руководящих постов 
представителей семейства Саттонов. Правда, вес голосов недо¬ 
вольных невелик - всего лишь 12% от общего количества выпу¬ 
щенных акций, так что в ходе заседания им придется убеждать 
остальных коллег в нечистоплотности обвиняемых. 


Младший брат Якудзы 


Амбициозная асііоп/ 
асіѵепіиге Куии §а С-оІоки 
(на Западе проект извес¬ 
тен под более понятным 
названием Уакига) для 
Р1ау81а1іоп 2 еще не успе¬ 
ла покинуть японские ост¬ 
рова, а компания 8ЕС-А 
уже приступила к работе 
над сиквелом. Причем вто¬ 
рая часть затачивается 
под возможности пристав¬ 
ки нового поколения от 8опу. Ориентировочная дата релиза на¬ 
мечена на 2007 год. 


Нелицензионные гонки 

Похоже, разбитая в хлам Ееггагі Епго за миллион долларов 
и возбужденное по этому поводу уголовное дело бывшему главе 
европейского отделения С-ігтопсіо Стефану Эрикссону по бара¬ 
бану. Недавно экс-производитель карманной приставки ли¬ 
шился Мегсесіез-Вепг 8ЬК МсЬагеп за 400 тыс. баксов. Только 
на сей раз за рулем автомобиля сидел не какой-то там мифиче¬ 
ский друг Дитрих, а ненаглядная супруга Стефана. Все бы хо¬ 


рошо, да только доставленная с берегов туманного Альбиона 
машина никогда не проходила регистрацию на территории 
США. Полиция Лос-Анджелеса отправила запрос своим бри¬ 
танским коллегам. Каково же было их удивление, когда выяс¬ 
нилось, что “Мерседес” числится в угоне. И после этого госпо¬ 
дин Эрикссон обижается на то, что пресса обвиняет его в тесной 
связи со шведской организованной преступностью. 

ХЬох 360: перезагрузка 


Глава МісгозоН Билл Гейтс остался недоволен результатом 
старта ХЬох 360 на территории Японии. В июне 2006 года кор¬ 
порация попробует исправить ошибку посредством организа¬ 
ции повторного запуска приставки нового поколения. Меропри¬ 
ятие будет сопровождаться яркими представлениями, а также 
значительным снижением цен, как на консоль, так и на прода¬ 
ваемые отдельно аксессуары. Специально для жителей Японии 
на лето заготовлено сразу три ориентированных на восточный 
рынок игры: СЬготеЬоипсіз от ЕготВоНлѵаге, 8рес1га1 Еогсе 3: 
Іппосепі Ка§е производства Ыеа Еасіогу и Виііеі ЛѴіІсІт от АР 
Іпіегасііѵе. 

Уже давно пора ударить по рукам 

Ходившая до недавнего времени информация о старте ра¬ 
бот над третьей часть 81аг МТ'агз: Кпі§Ы оі Ше ОМ КериЫіс 
оказалась чьим-то выдаваемым за действительность желанием. 
На самом деле за игру еще никто не брался. Пока что директор 



























компании ОЪзісІіап Епіегіаіптепі Фургус Уркхарт согласовы¬ 
вает с боссами ЬисазАгіз детали договора. К сожалению, пере¬ 
говоры с держателем популярной кинолицензии ведутся аж 
с 2004 года, и конца им пока не видно. 

Побольше бы таких внезапностей 

В прошлом выпуске новостей мы уже писали о том, что Б8 
Ьііе расходится на территории Японии как горячие пирожки 
в морозный день. Уменьшенного варианта и без того миниатюр¬ 
ной консоли не хватает на всех покупателей. В апреле ситуа¬ 
ция ничуть не изменилась - спрос по-прежнему превышает 
предложение. И это несмотря на то, что количество поставляе¬ 
мых карманных приставок увеличилось с 500 до 700 тыс. штук. 

Руководство Шпіепсіо не предполагало, что появление 
в продаже Б8 Ьііе вызовет на территории Японии такой 


У №п(епсІо есть своя 
малышка на миллион 


слуховой аппарат 

Между первой и второй... 


Появились первые слухи о техничес¬ 
ких характеристиках пока что офици¬ 
ально не анонсированной РІауБІайоп 
РогІаЫе 2. Карманная приставка пред- 


В недрах 5опу растет 


О о 


всплеск покупательской активности. После этого неожиданно¬ 
го, но очень приятного подарка, бухгалтерия компании пере¬ 
смотрела свои прогнозы на годовой доход. Изначально за¬ 
планированная сумма выросла почти на 30%: вместо 
$637 миллионов ожидается $807 миллионов. Кстати, 
в прошлом году №піепсІо получила $739 миллионов. 
Следовательно, прибавка составит 8.7%. 




Оказывается, Копаті трудится над иг¬ 
рой около двух лет, хотя официальный 

Несмо- 


анонс не состоялся до сих пор 
тря на все попытки МісгобоЙ сделать 
проект кроссплатформенным, разра¬ 
ботчики остаются верны Бопу. Новый 
эпизод выйдет только на РІауБІаІіоп 3. 

Для ХЬох 360 создается абсолютно другой продукт, в основу которо- 


достойная смена 


ложит покупателям встроенные камеру, микро¬ 
фон, а также карточку памяти емкостью в 4 Гб. Инженеры планиру¬ 
ют отказаться от использования дисков формата ІІМО и перейти к но¬ 
вому типу носителя, но при этом они собираются каким-то образом 
обеспечить полную совместимость с играми для первой РІауБіаІіоп 
РогІаЫе. 


Молчание холмов продолжится 


Выстрел дуплетом 

С разницей в несколько 
дней 8ЕС-А приобрела сразу 
две перспективных игровых 
компании. Собственностью 
японского гиганта стали 

английская 8рогіз Іпіегасііѵе (базируется в Лондоне) 
и американская 8есгеі Ьеѵеі (квартируется в Сан-Фран¬ 
циско). Представители туманного Альбиона, как и раньше, 
будут делать спортивные менеджеры (в том числе 
и для приставок), а вот звездно-полосатые разра- 
Щ ботчики намерены сосредоточиться на возрождении 
I некоего известного тайтла от 8ЕС-А. Мы надеемся, что 
речь идет о прославленном сериале С-оЫеп Ахе. 

Мечты сбываются и не сбываются... 

Президент №піепсіо Сатору Ивата изъявил жела¬ 
ние тряхнуть стариной и заняться разработкой игр для 
Кеѵоіиііоп. Уж дюже сильно его впечатляют безгранич¬ 
ные геймплейные возмож¬ 
ности собственной пристав¬ 
ки нового поколения. Кета- 


5іІеп( НіІІ 2 - достойный пример для подражания 




ти, однажды в одном из 
своих многочисленных ин¬ 
тервью Сатору признался, 
что ему уже давно хочется 

сделать замыслова¬ 
тый аркадный си¬ 
мулятор повара, 
выпекающего ола¬ 
дьи. 


Бессменный продюсер сериала 

БіІепТ НіІІ Акира Ямаока поведал о но- 
_ _ _ ы:м 


I ч/ I I іч/лѵѵ-1 I I іи I іч/^ч/ииѵ^дцшмм іѵ/і і іипил іиі іиіп ѵ*ы,ѵ^і іи^пп 

БіІепТ НіІІ 3. 


Также Акира Ямаока признался, что по части атмосферности 
команда ориентируется на Бііепі НіІІ 2. Именно в данной области был 


Новые горизонты 

8риаге Епіх решила на время отвлечься от производства 
сериала Еіпаі Еапіазу и даже от жанра ЛТРС-. Сотрудники 
компании разрабатывают для ХЬох 360, внимание, шутер от 
первого лица под кодовым названием Рго^есі 8у1рЬ. В этот не¬ 
легком деле им активно помогает компания Сате Агіз (со- 
і здатели великолепного сериала Сгапсііа). Сюжет игры по- 


достигнут наивысшии психологический накал и отсутствовал крен 
в асііоп-составляющую. При этом игра перейдет от темных тусклых 
локаций к хорошо освещенному окружению. Кстати, размеры уров¬ 
ней увеличатся в несколько раз, так что кое-где геймерам будет не¬ 
мудрено попросту заблудиться. 


Н| ведает о том, как в XXVII веке человечество развернет 
Щи войну за пределами солнечной системы. Главному герою 
предстоит пилотировать космический корабль и вести 
Ж ожесточенную борьбу на поверхности различных планет. 
Увы, на сегодня обнародован только срежиссированный ви- 
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деоролик, по которому 
нельзя судить о качестве 
графики. Впрочем, девело¬ 
перы уверяют, что собира¬ 
ются использовать техни¬ 
ческую мощь приставки 
нового поколения от 
МісговоН по полной про¬ 
грамме, поскольку детали¬ 
зация окружения съедает 
львиную долю ресурсов 
консоли. 


Тряпки для Катео 



Бойкая торговля в Интернете различным барахлом для он¬ 
лайновых игр начинает плавно переходить с РС на консоли. 
МісговоН С-ате Віисііов начала выпускать платные дополнения 
для Катео: Еіетепів оі: Ролѵег (ХЪох 360). Стоят они по 200 
виртуальных очков (или в переводе на нормальные деньги - 2,5 
бакса). 

И вновь на рампе Тони Хоук 



Анонсированный для платформ ХЪох 360 и РІауЗіаііоп 3 
Топу На\ѵк’в Бо\ѵпЫ11 появится и на Кеѵоіиііоп. Причем на 
приставке нового поколения от Шпіепсіо игра войдет в состав 
стартовой линейки. Увы, пока не известен ответ на, пожалуй, 
самый главный вопрос: будет ли симулятор скейтбординга как- 
то использовать функции необычного геймпада? Подробности 
и первые скриншоты последуют на ЕЗ, 

Каутап 4. Теперь официально 

Еще два года назад курсировали слухи о том, что ІЛэівоН 
Епіегіаттепі взялась за четвертую часть приключений сим¬ 
патяги Рэймана. Оказывается, все это время созданием проекта 
занималась студия в Монпелье под управлением Мишеля Ан- 
селя. Выход продолжения популярного платформера заплани¬ 



рован как на нынешних консолях, так и на приставках нового 
поколения. 

Возвращение супербайков 

Сотрудники итальянской компании Мііевіопе, видимо, ре¬ 
шили, что достаточно набили руку на производстве автосиму¬ 
ляторов (ЬатЪог^Ыпі ЕХ, 8САК: Зциасіга Согве АКа Котео, 
а также выходящая в мае Еѵоіиііоп ОТ), и теперь настала пора 
им взяться за мотогонки. Новый проект называется 8ирег- 
Вікев Кісііп§ СЪаІІеп^е и выйдет он этим летом на Р1ау8іаііоп 2. 
Нам обещают реалистичную физическую модель поведения 
байков на трассе, продвинутый искусственный интеллект со¬ 
перников и современное графическое наполнение. Кстати, 
для разработчиков с Аппенинского полуострова производство 


Фиксация камеры на чуть-чуть не достающем 
до асфальта колене наездника во время поворота - 
фишка всех современных мотосимуляторов 
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мотосимуляторов отнюдь не в диковинку. Шесть лет назад они 
сделали для Еіесігопіс Агів добротный ЗирегЪіке 2001, но поче¬ 
му-то североамериканское издательство сочло проект беспер¬ 
спективным, и позже свободную нишу занял прославленный 
сериал Моіо ОР. 


Гиннес заполучил в свои руки Лару Крофт 



Лара Крофт изящной походкой от бедра вошла в Книгу ре¬ 
кордов Гиннеса. Девушка является самой успешной героиней 
видеоигр за всю историю существования индустрии электрон¬ 
ных развлечений. За без малого десять лет приключения этой 
девушки разошлись по миру тиражом свыше 28 млн. экземпля¬ 
ров, а лицензия на тайтл взлетела в цене до миллиарда долла¬ 
ров. А еще за это время Лариска успела покрасоваться на об¬ 
ложках свыше 200 журналов и стала главной героиней двух 
голливудских фильмов. Кстати, говорят, что вопрос о старте 
съемок третьей части вроде бы как сдвинулся с мертвой точки. 


Малыши впереди планеты всей 

Шпіепсіо еще сильнее упрочила свои позиции на японском 
рынке. Мартовская статистика наглядно показывает, что раз¬ 
новидности карманной приставки Шпіепсіо Б8 находятся вне 
конкуренции. За месяц было продано 380 тысяч экземпляров 



Б8 Еііе и 180 тысяч Шпіепсіо Б8. Третье место со 150 тысячами 
реализованных копий занимает Р1ау81а1іоп РогІаЫе, а на чет¬ 
вертом месте расположилась Р1ау81а1іоп 2 (140 тысяч экземп¬ 
ляров). 

Проверенный кадр 

Бывший управляющий 
директор европейского от¬ 
деления 8опу Сотриіег 
Епіегіаіптепі Крис Ди- 
ринг стал исполнительным 
директором, а также влил¬ 
ся в совет директоров из¬ 
дательства КесіОсІапе. 

На счету этой компании 
пока что находится лишь 
одна игра - С-иіІаг Него. 

В круг задач Криса Дирин¬ 
га вошло в том числе 
и привлечение к сотрудни¬ 
честву амбициозных раз¬ 
работчиков. 

Карты, деньги, стволы и подкова в кармане 

Построенный по канонам 
Стапсі ТЬеІІ Аиіо залихват¬ 
ский вестерн С-ип в четвертом 
квартале этого года на полном 
скаку промчится по прериям 
Р1ау81а1іоп РогІаЫе. На кар¬ 
манной приставке игра будет 
называться С-ип 81іо\ѵсІо\ѵп 
и обзаведется несколькими 
свежими миссиями, а также 
полноценным сетевым режимом. Портированием занимается 
студия КеЪеШоп Епіегіаіптепі 

Время для официоза 

Наконец-то состоялся полно¬ 
ценный анонс игры, чей геймплей 
от и до затачивается под уникаль¬ 
ные возможности загадочного 
контроллера Кеѵоіиііоп. Проект 
называется Кесі 81ее1 и создается 
в стенах ІЛэівоІІ Епіегіаіптепі. 

По сюжету главного героя забро¬ 
сят на улицы современного япон¬ 
ского мегаполиса, где ему придет¬ 
ся без устали махать самурай¬ 
ским мечом и постреливать во 
врагов из табельного пистолета. Качество ударов и выстрелов 
напрямую зависит от того, насколько мастерски игрок вертел 
геймпадом в своих руках. Публичный показ Кесі 81ее1 состоится 
в дни проведения ЕЗ. 

ХЬох 360 в России быть! 

В ближайшие 18 месяцев Місго- 
зоіі планирует обратить пристальное 
внимание на Ближний Восток, Юж¬ 
ную Африку, а также Восточную Ев¬ 
ропу и пожаловать на территории 
стран этих регионов с ХЬох 360. Ко¬ 
нечно, нас больше всего интересуют 
скромно расположившаяся на глобу¬ 
се одна шестая часть суши под на¬ 
званием Российская Федерация. Так 


На презентации ХЬох 360 была Пэрис Хилтон. 
Предлагаем при запуске русской версии поз¬ 
вать Ксюшу Собчак 





С целью экономии ресурсов консоли 
в городах снесли большое количество 
строений 
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вот, наша страна числится на картах корпорации Билла Гейтса 
наряду с Польшей, Венгрией, Чехией и Словакией. Увы, о цене 
и о более-менее точной дате русской премьеры пока ничего не 
известно. 


большие расстояния и ударов. Когда правая рука Жана загора¬ 
ется, появляется возможность исполнить суперприем. Релиз 
С-осі Напсі намечен на ближайшую зиму. 


Карающая рука Господа 



А почему бы не рассказать о временах, предшествовавших событиями из бгапб 
ТНеН Аиіо: Ѵісе Сііу и таким образом вновь не встретиться с сумасшедшим юрис¬ 
том, столь похожим на Шона Пена из “Пути Карлито” 




Создатель ОпітшЬа: Ѵ^агіогсіз, Ѵіелѵіііиі Лое, а также всех 
частей Кезісіепі Еѵіі, Біпо Сгізіз и С-уакиіеп 8аіЪап Синдзи Ми¬ 
ками вместе с сотрудниками компании Сіоѵег 8іисііо приступил 
к работе над новой игрой для Р1ау8іаііоп 2. Называется она 
Сосі Напсі. Согласно легенде, однажды неизвестный человек 
спас нашу расу от ужасной катастрофы. Люди обращались 
к своему спасителю не иначе, как Рука Бога, потому что длани 
его сияли золотым светом и обладали недюжинной си¬ 
лой. Но вернемся в наши времена. Живет на свете мо¬ 
лодой человек по имени Жан. Странствует он себе 
по миру в надежде спасти любимую девушку от 
некой опасности. Однако герой сам попадает 
в переделку - его правую руку отрубает наем¬ 
ный убийца. Каким-то невероятным образом 
калеке достается та самая Рука Господа, кото¬ 
рая наделяет его силой богов. Тут же по следу, 
словно собак с цепей, спускают ораву наемни¬ 
ков. 

В отличие от предыдущих проектов 
Сарсот, в новом творении не будет ни ко¬ 
люще-режущего, ни огнестрельного ору¬ 
жия. Геймплей строится исключительно 
на тщательном моделировании рукопаш¬ 
ных схваток. Главный герой обладает уни¬ 
кальной техникой, которая базируется на 
чередовании замысловатых прыжков на 


Таке-ТѴо Іпіегасііѵе недавно зарегистрировала в амери¬ 
канском патентном бюро права на торговую марку Ѵісе Сііу 
8іогіе8. Почти что со стопроцентной уверенностью можно гово¬ 
рить, что скоро игра с таким названием будет анонсирована для 
Р1ау8іаііоп РогіаЫе. Но это еще не все. Оказывается, парал¬ 
лельно с этим издательство застолбило словосочетание Ѵісе 
Сііу 8іогіе8 для ряда сопутствующих игре товаров, а также для 
художественного фильма. 


Грязные танцы 

Сразу две компании чуть ли не в один день анонсировали 
симуляторы брейк-данса. 8опу Сотриіег Епіегіаіптепі Еигоре 
выпустит в сентябре на Р1ау8іаііоп 2 и Р8Р игру Егее8іу1е 
Сатез под названием В-Воу. В качестве консультантов разра¬ 
ботчики пригласили две известные брейк-группы: Сгагу Ье§8 
и НоосЬ. В арсенале геймера будет 800 движений, с помо¬ 
щью которых на 21 уровне он должен одолеть 40 реально суще¬ 
ствующих профессиональных би-боев. 

Ріауіощс Епіегіаіптепі окрестила свой проект Кесі Виіі 
ВС Опе Еѵепі (лицензия от производителя энергетического 
напитка прилагается). Геймплей строится следующим обра¬ 
зом: главный герой выходит на импровизированный ринг, 
где в отчаянной борьбе с противником бьется за звание луч¬ 
ше исполнителя брейк-данса. В случае поражения он сходит 
с дистанции. Игра появится в продаже в начале 2007 года. © 
























ПРИСТАВОЧНЫЕ 



Пожалуй, самым главным событием 
следует признать перенос премьеры 
РІауЗіаііоп 3 с весны на осень этого года. 
Правда, для всех собравшихся данная но¬ 
вость не стала большим откровением, по¬ 
скольку официальное заявление об изме¬ 
нении даты выхода японский гигант сде¬ 
лал еще до конференции. Просто в Сан- 
Хосе то, что сухо было написано в пресс- 
релизе, прозвучало более эмоционально 
из уст президента 8опу ^огІсКѵісіе Віисііоз 
Фила Гаррисона. Сбережения на консоль 
нового поколения будем тратить в ноябре 
этого года. 


Фил Гаррисон ни капельки не сомневается 
в успехе своего нового детища 




Владимир 

ЧАПЛЫГИН 


й* 


Эпизод второй 

бате Пеѵеіорегз СопТегепсе 2006 

6 ате Оеѵеіорегс СопТегепсе принято считать преимущественно "пи- 
сишным" мероприятием. Однако на этот раз с 20 по 24 марта в 
Сан-Хосе маститые разработчики чаще всего обсуждали различ¬ 
ные приставочные вопросы. Самые интересные доклады касались пер¬ 
спектив МпТепбо Кеѵоіиііоп и запаздывающей РІауЗІаІіоп 3. По мнению 
членов Международной ассоциации разработчиков игр (ІпТегпаТіопаІ бате 
Оеѵеіорегс АззосіаТіоп или просто - ІСОА), игрой года стала ЗІіабоѵѵ о! №е 
СоІ055іі5 от Золу Сотриіег Епіегіаіптепі, а во всех девяти номинациях 
первенство взяли приставочные продукты. Наконец, почти все представ¬ 
ленные в рамках конференции громкие проекты или в этом, или в следу¬ 
ющем году обязательно выйдут на консолях. Но обо всем по порядку. 

Возмутитель всеобщего спокойствия 
номер один 



Коротко о самых главных фичах. Все 
игры с первой и второй Р1ау8іаііоп спо¬ 
койно запустятся и на Р83. Все диски не 
будут иметь регионального кодирования, 
так что ЫТ8С-версии смогут запуститься 
и на европейских консолях. К одной при¬ 
ставке подключается до восьми контрол¬ 
леров, семь из них функционируют по 
протоколу ВІиеіооШ, а восьмой - благода¬ 
ря старому доброму шнуру. Со стопро¬ 
центной уверенностью можно говорить, 
что показанный на прошлогодней ЕЗ 
геймпад-бумеранг с финальной версией 
продаваться не будет. Причина - непри¬ 
ятие потенциальными покупателями ра¬ 
дикально изменившегося дизайна. Окон¬ 


чательный и более продвинутый вариант 
контроллера продемонстрируют на ЕЗ 
2006. Вместе с ним на крупнейшую вы¬ 
ставку достижений игропрома оправится 
не только предфинальный вариант кон¬ 
соли, но и несколько близких к заверше¬ 
нию продуктов от внутренних подразде¬ 
лений 8опу. Пока что список выглядит 
крайне скромно: в нем фигурируют лишь 
\УагЬа\ѵк и Моіог8іогт. Впрочем, к сере¬ 
дине мая он наверняка расширится. По¬ 
говаривают, что в ближайшее время к 
сладкой парочке присоединится Кезіз- 
іапсе: ТЪе Еаіі оі: Мап (ранее проект был 
известен под названием 1-8). 

Особое внимание планируется уде¬ 
лить онлайновым развлечениям. В каче- 


Главный возмутитель всеобщего спокойствия 




















стве противовеса ХЪох Ьіѵе будет запу¬ 
щена служба с кодовым именем Ріау- 
81а1іоп Иеілѵогк Ріаііогт (к релизу дан¬ 
ное название наверняка изменится на 
что-то более громкое и короткое). Ее 
главным отличием от ныне действующего 
конкурента должна стать более гибкая 
ценовая политика. Планируется, что мно¬ 
гие функции и вовсе окажутся бесплат¬ 
ными. 

Что касается производства игр, то ар¬ 
мия девелоперов получит финальный 
8БК лишь в июне. Зато уже сейчас про¬ 
ведены все работы по оптимизации са¬ 
мых известных движков от сторонних 
компаний (ІІпгеаІ Епщпе 3.0, Наѵок 3.3, 
АС-ЕІА, С-атеЪгуо 2.2). Руководство 8опу 
внимательно изучило ошибки МісгозоИ 
при запуске ХЪох 360 и собирается еже¬ 
месячно производить не по сотне тысяч, а 
по одному миллиону экземпляров при¬ 
ставок. 

Не обошлось и без приятных неожи¬ 
данностей. Выяснилось, что в комплект с 
Р83 будет обязательно входить жесткий 
диск объемом под 60 Гб. 

Щекотливый момент - цена консоли. 

О ней мы узнаем только на ЕЗ 2006. 

Возмутитель всеобщего спокойствия 
номер два 

За Шпіепсіо, само собой, отдувался 
президент Сатору Ивата. В своем докла¬ 
де он подтвердил, что на Кеѵоіиііоп бу¬ 
дут запускаться старые игры. Но это да¬ 
леко не все. Родители Марио подписали 
соглашение с 8ЕС-А и Нисізоп, по услови¬ 
ям которого многие хиты с С-епезіз (в на¬ 
ших краях она больше известна под име¬ 
нем Ме^аБгіѵе) и ТигЪоС-гаГх 16 переко¬ 
чуют на приставку нового поколения. Но¬ 
воявленные партнеры намерены пере¬ 
дать Шпіепсіо более тысячи тайтлов. 

Всех старичков можно будет купить в 
магазинах или же стянуть через интер¬ 
нет на встроенную в приставку карточку 
флэш-памяти 512 Мб. Максимальный 
размер таких игр - не более 70 Мб. На 
всякий пожарный в Кеѵоіиііоп предусмо¬ 
трены ІІ8В-порты для винчестеров и 
слоты для 8Б-карт, объем которых сей¬ 
час достигает 4 Гб. 

Ивата-сан, видимо, взял пример с 
Фила и тоже предпочел не распростра¬ 
няться о начинке и стоимости консоли. 
Вместо этого он говорил о ставке на непо¬ 



Жюри ІСБА назвало лучшие игры по итогам прошедшего 2005 года. В девяти номина¬ 
циях первые места отхватили приставочные продукты. Причем лишь один из них по¬ 
являлся на различных платформах, все остальные - эксклюзивы для соответствую¬ 
щих консолей. Игрой года заслуженно стал 8Ъас1олѵ о і ІЪе Соіоззиз от 8опу Сошриіег 
Епіегіаіпшепі. Остальные призы распределились следующим образом: 

Номинация 

Победитель 

Разработчик 

Платформа 

Лучший звук 

биііаг Него 

Нагтопіх Мизіс Бузіет 

РІауБІаІіоп 2 

Лучший дизайн персонажей 

Бііабоіѵ о! Ніе Соіоззиз 

5опу Сошриіег Епіегіаіпшепі 

РІауБІаІіоп 2 

Лучший игровой дизайн 

Бііагіою о? Ніе Соіоззиз 

Бопу Сошриіег Епіегіаіпшепі 

РІауБІаІіоп 2 

Лучшая игровая технология 

Мпіепбодз 

Иіпіепбо 

Иіпіепбо ОБ 

Лучшая графика 

Бііабоіѵ о! (Ііе Соіоззиз 

Бопу Сошриіег Епіегіаіпшепі 

РІауБІаІіоп 2 

Лучший игровой сценарий 

Рзусіюпаиіз 

ОоиЫе Ріпе Ргобисііопз 

РІауБІаІіоп 2, ХЬох 

Лучшая новая студия 

ОоиЫе Ріпе Ргобисііопз 



Награда за инновацию 

биііаг Него 

Нагтопіх Мизіс Бузіет 

РІауБІаІіоп 2 

_ 


вторимый игровой дизайн, об отказе от 
прямой конкуренции с Р1ау81а1іоп 3 и 
ХЪох 360 и о четком следовании слогану 
"ІЪіпк сііНегепГ (думай по-другому). Зато 
Сатору обмолвился о цене игр. При са¬ 
мых худших раскладах за коробку по¬ 
требуют не более $50. 

Сразу же после окончания СБС авто¬ 
ритетный игровой сайт ІСЖ опубликовал 
информацию о якобы окончательной спе¬ 
цификации консоли от Шпіепсіо. Цент¬ 
ральный процессор ВгоасЪѵау (архитек¬ 
тура Ролѵег РС) работает на частоте 729 
МГц, а помогающий ему чип Ноііуѵгоосі 
от АТІ способен похвастать лишь часто¬ 
той в 243 МГц и 3 Мб текстурной памяти. 
На фоне разговоров о мощности Ріау- 
81а1іоп 3 показатели Шпіепсіо выглядят 
крайне слабо. Напомним, что "сердцем" 
доживающей последние месяцы С-ате- 
СиЪе являются 485 МГц чип С-екко и 162 
МГц чип ЕИррег. С большой натяжкой 
прирост производительности можно на¬ 
звать двукратным. Зато, если верить слу¬ 
хам, за приставку продавцы в магазинах 
попросят в районе 150 долларов. 

Еще один примечательный момент. 
Боссы Шпіепсіо полагают, что нет необ¬ 
ходимости стартовать со своим детищем 
во всех уголках света одновременно. А 
еще Сатору Ивата пообещал устранить к 
концу апреля дефицит Б8 и Б8 Ьііе в 
Японии. 


С миру по нитке 

О других важных событиях конфе¬ 
ренции. Вице-президент компании Еріс 
С-атез Марк Рейн поделился впечатле¬ 
ниями о затачивании движка ГГпгеаІ 
Епщпе 3.0 под возможности свежих кон¬ 
солей. Основные тезисы: 

• при всем желании Кеѵоіиііоп не потя¬ 
нет игры с передовой графикой; 

• при переходе на разработку продук¬ 
тов для приставок нового поколения за¬ 
траты среднестатистической компании 
возрастают примерно на 50%; 

• Еріс С-атез передала ряду студий 
права на создание ремейков своей клас¬ 
сики на базе ІІпгеаІ Епщпе 3.0. Так что не 
исключено, что достаточно скоро в совсем 
ином свете перед нами предстанет знаме¬ 
нитый ^22 ^скгаЪЪіі 

Глава ІлопЪеасІ Зіисііоз Питер Моли- 
нье намекнул на переход своей компа¬ 
нии под крыло МісгозоИ, хотя еще месяц 
речь шла о "крыше" от ІІЪізоІІ Епіег- 
Іаіптепі. 

Настоящим украшением последнего 
дня конференции стал необычный кон¬ 
церт под названием Ѵісіео Сатез Ьіѵе. 
Изюминка заключалась в том, что в ис¬ 
полнении музыкантов прозвучали самые 
памятные композиции из 2еМа, Наіо, 

Еіпаі Еапіазу и ряда других великих ви¬ 
деоигр. /рч 



















РКЕѴІЕМ Теккеп: Оагк Резиггесііоп 



Фром Раша виз лав 

Общее количество персонажей в игре 
достигло 36. Есть и три новеньких. 

Первый - воскреснувший (или его все 
же не убили?) Агтог Кіп§. Игроки могли 
поиграть им в Теккеп Та§ Тоигпатепі 
Стиль боя Агтог Кіп§'а - реслинг, но его 
связки и перехваты будут отличаться от 
ударов простого Кіп^'а. 

А вот остальных новичков мы рассмо¬ 
трим с пристрастием. 

Шестнадцатилетняя пай-девочка Ли¬ 
ли (Іліі) обожает красивые наряды и лю¬ 
бит розовый цвет. Стиль боя похож на 
смесь танцев девочек на сцене с приме¬ 


сью капоэйра. В представленных ви¬ 
деороликах очень красиво выглядят 
захваты. Лили, скорее всего, понра¬ 
вится новичкам. У персонажа доволь¬ 
но простые комбинации ударов, и ее 
техника легка в освоении. 

Второй новый персонаж - наш со¬ 
отечественник, 26-летний Драгунов. При 
первом взгляде на костюм парня вспоми¬ 
нается небезызвестный ГРУшник Оцелот 
(а не переиграли ли сотрудники Ыатсо в 
Меіаі С-еаг 8о1ісІ 3 перед тем, как дизай- 
нить нового перса?). Стиль боя напо¬ 
минает самбо. Удары часто ком¬ 
бинируются с захватами (по¬ 
добный стиль боя был у С-оЬ'а из 
Ѵігіиа ЕщЫег 4). Визуально все это 
похоже на нечто среднее между ком¬ 
бинациями Рейвена (Каѵеп) и Фенга 
(Ееп§ ДѴеі). 

Персонаж ориентирован на опытных 
игроков. В его арсенале достаточное ко¬ 
личество сложных комбинаций, которые 
имеют несколько выходов на новые при¬ 
емы. 

Боссом игры по-прежнему остался 
Дзимпати Мисима (МізЬіта ЛпрасЫ), 
Кума (Кита) же теперь заделался по¬ 
лярным медведем. 


Реализация боя 

В Теккеп: Багк Кезштесііоп многим 
персонажам серьезно подправили тай¬ 
минги ударов (у некоторых игроков про¬ 
пали так называемые "гарантированные 
удары", от которых нельзя было защи¬ 
титься) и убрали джагл-стартеры. Но это 
не значит, что джаглы остались в дале¬ 
ком прошлом, и воспользоваться ими не 


В конце 
2005 года 
№тсо обра¬ 
довала всех поклон¬ 
ников файтингов и, в 
частности, фанатов серии 
Теккеп, выпустив в Япо¬ 
нии на аркадных автома¬ 
тах дополненный вариант 
свехрпопулярной пятой части 
игры под названием Теккеп: Оагк 
Кезиггесііоп. В этом году, в середи¬ 
не лета, аналогичный подарок ждет 
владельцев Р$Р. 
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получится. Просто теперь джаглы выпол¬ 
няются другими приемами и заметно ко¬ 
роче тех, что мы видели в Т5. Многие 
персонажи также обзавелись новыми 
приемами и связками ударов. 

Пока не совсем ясно, как получится 
реализовать управление. С одной сторо¬ 
ны, Теккен очень удобен, когда держишь 
в руках джойстик. С другой - Р8Р все-та¬ 
ки не сіиаІзЬоск, и проводить комбинации 
класса (ЗСЕ+3+4 довольно проблематич¬ 
но. Да и шифтов у Р8Р всего два, поэтому 
любители биндить комбинации сразу на 
четыре шифта будут немного разочаро¬ 
ваны. 

В игре остались практически все иг¬ 
ровые режимы: С^иіск ВаШе, 8іогу Мосіе, 
Агсасіе ВаШе и Ргасіісе (схватки в ней 
теперь происходят в белом кубе, аналоге 
помещений для тренировок из ѴЕ4). Из 
новых режимов - АНаск (аналог Тіте 
АНаск) и Теккеп Бощ. Также в игре по 
вполне понятным причинам не будет до¬ 
полнительной игры Теккеп Беѵіі 'ѴѴіШіп, 
но разработчики обещают добавить не¬ 
сколько мини-игр, для которых предус¬ 
мотрен специальный пункт меню. 
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Теккеп: Оагк Кезиггесііоп 


РВЕѴІЕѴѴ 



Еіесігіс ШіпсІ 6оИ РІ5І (ЕШ6Р) в действии 


Местный зоопарк. Полено против кенгуру 


Хочу бандану, очки и 
модную футболку! 

Фетишизм весьма распространен сре¬ 
ди игроков, и Ыатсо это прекрасно пони¬ 
мает. При наличии в кармане большой 
суммы заработанных в боях игровых де¬ 
нег игрок может принарядить своего пер¬ 
сонажа, как его душе угодно. Хотите сак- 
кат и маску демона на Рейвена? Пжалста. 
Каску Джеку 5? Нет проблем. А может, 
лапки кошечки Хиаою? Главное - щедро 
отсыпайте кровно заработанные монетки. 
Зато когда выйдете на бой против живого 
соперника (игра поддерживает лѵігеіезз- 
соединение), можете запросто сразить 
уже одним крутым прикидом. 

Подобный режим как раз и разраба¬ 
тывался для настоящих фанатов игры, 
которые, помимо зубрежки комбинаций 
персонажей, стараются выделиться из 
толпы клонов. 

Помимо этого в Японии (а иногда и во 
всем остальном мире) можно приобрести 
практически весь набор различных ак¬ 
сессуаров и фигурок (подробности - во 
врезке). 


Я увижу тебя в аду© Каѵеп 

Графическое оформление игры бе¬ 
зупречно. На текущий момент 
можно смело утверждать - 
Теккеп: Багк Кезиггесііоп - са¬ 
мый красивый файтинг на Р8Р. "Наруто", 
\Ѵ\ѴЕ и "Драгонболл" скромно стоят в сто¬ 
ронке и стараются не смотреть на победи¬ 
теля. Движок портативного варианта игры 
великолепен. При переносе, конечно, и 
арены и персонажи потеряли в полигонах, 
но взгляните на скриншоты и представьте 
эту картинку на экране портативной кон¬ 
соли. Персонажи отлично анимированы и 
щеголяют красивыми эффектами. Видо¬ 
изменились и арены. На некоторых смени¬ 
лись погодные условия и время суток. 
Часть локаций была специально разрабо¬ 
тана для Р8Р-варианта игры. Как насчет 
того, чтобы сразиться в розовом мирке од¬ 
ной очень богатой девочки (хмм, детские 
мечты Лили)? А может, вам больше по ду¬ 
ше напряженная схватка на военной базе 
под прицелом боевого вертолета? 

Со звуком тоже никаких проблем - на 
месте и все заученные реплики, и знако¬ 
мые музыкальные темы. Единственный 
вопрос заключается в том, добавят ли но¬ 
вых? 



Игрок, серьезно подсевший на файтинг от 
Ыатсо, вряд ли сможет обойтись без различ¬ 
ного сопутствующего игрового мерчандайза. 
Ыатсо в этом вопросе не прогадала, выпустив 
всевозможные наборы предметов. Хотите 
сыграть в аркадный вариант - нет проблем, 
приобретите специальный джойстик. Футбол¬ 
ка и кепка с любимой символикой лежат ря¬ 
дом за совсем "смешные" деньги. Всегда в на¬ 
личии большой набор различных фигурок, на¬ 
чиная от произвольных комплектов (эдакий 
кот в мешке) ценой от $5 и заканчивая высоко¬ 
детализированными статуэтками, цена кото¬ 
рых начинается от $100. 


Суперхит? 

Пока еще сложно говорить о том, ста- 
нет ли игра настолько популярной, как ее 
предшественница, ради которой некото¬ 
рые игроки шли в магазин и покупали 
Р82. Но уже можно утверждать - Теккеп: 
Багк Кезиггесііоп надолго задержится в 
топах продаж для Р8Р и будет желанной 
покупкой не для только любителей фай- 
тингов, но и для простых игроков, кото¬ 
рые не прочь вечерком на часок другой 
оторваться. Главное, чтобы вечер плавно 
не перетек в утро, которое вы встретите 
за добычей титула Теккеп Ьогсі. ^ 
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КИНОШНИКИ ВОВРЕМЯ ПОДСУЕТИЛИСЬ 


Боимся, продюсерам фильма 
будет трудно подобрать для столь 






П ерсонаж бой о! Шг Кратос 
не похож на привычных 
главных героев видеоигр. 

В отличие от полицейских, спецна¬ 
зовцев, рыцарей, самураев, венце¬ 
носных особ и тому подобных слег¬ 
ка поднадоевших личностей, он со¬ 
вершает кровавые поступки не ра¬ 
ди спасения мира, а исходя из лич¬ 
ных меркантильных интересов. Как 
ни крути, но иногда хорошо быть 
плохим. Главное - использовать зло 
с умом, боб о! Шг II как раз предо¬ 
ставит вам такую возможность. 


Власть над собою - высшая власть. 

Древнегреческая пословица 


Дейва Джафа сменил бывший главный 
аниматор Кори Барлог. Именно Кори 
придумал новую сюжетную завязку. 
Причем она не имеет никакого отноше¬ 
ния к тем вариантам, которые были пред¬ 
ставлены на БѴТ) с С-осі оі: ^\Ѵаг в разделе 
бонусных материалов. Кое-что из не ис¬ 
пользованных в свое время наработок 
все-таки пошло в дело, но об этом чуть 
позже. Сейчас нас интересует судьба 
Кратоса. 


В конце июня ІІпіѵегзаІ Ріс+иге$ подписала с 
Бопу Соплри+ег Еп+еіЧаіптеп+ договор, по ко¬ 
торому одна из подконтрольных студий голли¬ 
вудской махины в ближайшее время займется 
съемками фильма по мотивам ѲосІ оіУѴаг. О 
сюжете, именах актеров, сценариста и ре¬ 
жиссера сейчас ничего не известно. Пока что 
над проектом трудятся лишь два человека: 
продюсеры Чарльз Роувен (летом 2005 года 
он прославился удачным продвижением в 
прокат киноленты "Бэтмен: Начало) и Алекс 
Гартнер, который до недавнего времени ра¬ 
ботал в Мозіас Месііа. 


После победы главный герой взошел 
на освободившийся трон и получил не¬ 
дюжинную силу. Правда, спокойные вре¬ 
мена длились недолго. Жители Олимпа 
невзлюбили выскочку из человеческого 


История продолжается 

В первой части спартанский генерал 
мастерски разобрался с богом войны 
Аресом и его приспешниками (Гидра, 
Медуза Горгона, минотавры и т.д.). Спря¬ 
танный в храме (здание на своей спине 
таскал странствующий по пустыне титан 
Атлас) ящик Пандоры помог справиться 
с воинственным богом, который был не¬ 
угоден остальным обитателям Олимпа. 
Освободившееся место занял сам Кратос. 
Казалось бы, нет ни одной зацепки для 
построения полноценного сиквела. Одна¬ 
ко у разработчиков на этот счет иное 
мнение. Кстати, директора компании 
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рода. С каждым днем напряжение нарас¬ 
тало, пока Кратоса, как говорится, не по¬ 
просили явиться с вещами на выход. Ра¬ 
зумеется, сокрушителю Ареса такое по¬ 
ложение вещей не понравилось, и он ре¬ 
шил восстать против Зевса и компании. 
Что можно противопоставить, пожалуй, 
самому могучему богу? Оказывается, уп¬ 
рава есть на всех. В нашем случае роль 
управы будут играть Мойры - три доче¬ 
ри Зевса и Фемиды, так называемые сес¬ 
тры судьбы: Клото прядет нить жизни, 
Лахесис распределяет жизненные жре¬ 
бии, а Атропос в назначенный момент об¬ 
резает нить. Сестрицы заведуют судьба¬ 
ми не только простых смертных, но и бо¬ 
гов. Найти девушек можно в располо¬ 
женной на самом краю света Башне 
Судьбы. Разумеется, детки не хотят вре¬ 
дить отцу, но уж Кратос их как-нибудь 
убедит. 

Чтобы все сияло 

К сожалению, новоиспеченный руко¬ 
водитель не желает делиться с прессой 
остальными подробностями и отделыва¬ 
ется стандартными фразами о поднятой 
планке качества сценария. Зато он посто¬ 
янно напирает на другой факт. Перед 
тем, как взяться за создание сиквела, 
команда внимательно изучила историю 
коллег из Сарсот. Были тщательно про¬ 
анализированы все ошибки, допущенные 
японцами во время создания невыдаю¬ 
щейся второй части Беѵіі Мау Сгу. 

Рецепт приготовления С-осІ оі 'ѴѴ'аг II 
выглядит следующим образом: за основу 
берется все самое лучшее из оригиналь¬ 
ной игры и оттачивается до кристального 
блеска. Девиз разработчиков звучит сле¬ 
дующим образом: "Если фанаты говорят, 
что это не может выглядеть лучше, то 
они просто ошибаются". 

Удобство - главнее всего 

Больше всего изменения коснутся 
сражений. По-прежнему основными ар¬ 
гументами Кратоса в борьбе с врагами 
являются необычные клинки Хаоса, при¬ 


кованные к его рукам цепями. Само со¬ 
бой, на пути к цели он найдет дополни¬ 
тельные виды оружия так же, как в пер¬ 
вой части нашел меч Артемиды. Причем 
переключаться между оружием разре¬ 
шат прямо во время сражений, не пре¬ 
кращая выполнение умопомрачительных 
комбо-приемов. Достаточно нажать лишь 
одну кнопку. Благодаря данному нововве¬ 
дению можно с помощью цепей подбро¬ 
сить врага под небеса, в прыжке покром¬ 
сать падающего противника мечами, а 
уже на земле вонзить в бездыханное тело 
что-нибудь из нового арсенала. 

При этом разработчики держат в уме 
главнейший принцип всех врачей: "Не 
навреди". Несмотря на введение в боевую 
механику достаточно существенных из¬ 
менений, игроков не должно покидать 
ощущение полного контроля над персо¬ 
нажем. Все будет организовано просто и 
предельно удобно. 

Примерно так же обстоит дело и по 
части применения магических способнос¬ 
тей. Заклинания следует собирать в ком- 
бо и чередовать с простыми ударами хо¬ 
лодным оружием. Например, летящий 
противник останавливается воздушным 
гарпуном, затем на него насылается тор¬ 
надо, в результате которого бедолагу 
подбрасывает аж до самого неба. Если 
врага не разорвет на мелкие кусочки (все 
зависит от степени прокачанности спел- 
ла), то всегда можно успеть оконча¬ 
тельно разделаться с ним на земле. 

Ргіпсе о! бгеесе 

На этом нововведения не за¬ 
канчиваются. У персонажа по¬ 
явилась доселе невиданная 
способность при помощи лезвий на це¬ 
пях захватывать врагов и цепляться за 
различные предметы. Со стороны дан¬ 
ная фича напоминает схожую из 
Ргіпсе оі Регзіа: ТЪе ТѴо ТЪгопез. Од¬ 
ни предметы предназначены для того, 
чтобы спокойно преодолевать пропасти, 
а другие - для того, чтобы использовать 
их во время осуществления особо на- 



Если не случится ничего экстраординарно¬ 
го и руководство Золу вновь не пересмотрит 
свои планы, то ѲосІ о(\Маг II появится в прода¬ 
же уже после дебюта РІауЗіаііоп 3. Разработ¬ 
чики готовы перейти на консоль нового поко¬ 
ления, но чуть позже. Вторую часть они реши¬ 
ли выпустить на доживающий последние меся¬ 
цы приставке по двум причинам. Во-первых, 
создание игры для новой платформы со значи¬ 
тельно улучшенной графикой займет много 
сил и средств. За столь короткие сроки, кото¬ 
рые отделяют релиз первой и второй части, 
лучше не экспериментировать. Во-вторых, по 
всему миру полно владельцев РІауБіаііоп 2, 
которые всем сердцем полюбили оригиналь¬ 
ную игру, но вряд ли они в скором времени 
пожелают расстаться с приставкой. Именно 
на них и нацелена ѲосІ о( ѴѴаг II. Кори Барлог 
уверен, что этой зимой тираж сиквела уве¬ 
ренно превысит показатели прародителя. 


вороченных комбо. Представьте себе сле¬ 
дующую ситуацию: в битве с минотавром 
вы сначала посылаете воздушный торна¬ 
до, затем вырываете из стены кусок ка¬ 
менной плиты и бросаете ее в сторону су¬ 
постата. 

Те, кто внимательно изучал дополни¬ 
тельные материалы на БѴТ) с первой ча¬ 
стью, наверняка заметили, что изначаль¬ 
но разработчики хотели приделать глав¬ 
ному герою крылья, но что-то с этой за¬ 
думкой не срослось. Идею реализуют в 


















бой о? Шаг II 



ОСТРАЯ ТЕМА 


Внимательные геймеры наверняка запом¬ 
нили двух полуголых девиц, развалившихся на 
кровати Кратоса. С ними связана одна забав¬ 
ная история. В ѲосІ о( Маг была встроена не¬ 
двусмысленная "пасхалка". Если подойти к 
представительницам слабого пола и нажать на 
круг, то камера фиксировала вазу, которая в 
зависимости от ваших действий начиналась 
трястись. При этом сцена сопровождалась 
женскими стонами. Но вернемся ко второй 
части. Кори Барлог полагает, что особая жес¬ 
токость и так отсекает от игры детскую ауди¬ 
торию, поэтому внедрение легкой эротики ка¬ 
шу не испортит. Но после истории вокруг 
скандального мода Ио\ СоГСее для ѲТА: 5ап 
Апсігеаз многие издательства начинают дуть 
на воду. В общем, окончательное решение 
"про это" остается за руководством Золу. 


сиквеле. Возможность летать появится у 
Кратоса после мужского разговора с 
Икаром. Неужели вы думали, что крылья 
герою достанутся просто так? 

Помимо Икара, Кратосу предстоит 
сразиться с сестрицей знаменитой Меду¬ 
зы Горгоны. Зовут ее Юриэль. В отличие 
от покойной родственницы, эта тварь 
очень толстая и прожорливая. За про¬ 
грессом в женской моде не следит и дие¬ 
ты не соблюдает. Чтобы не стать ее обе¬ 
дом, придется в обязательном порядке 
взаимодействовать с окружающим ми¬ 
ром, потому что комбо-приемами из уда¬ 
ров и заклинаний ни одного босса не про¬ 
шибешь. 

К сожалению, Икар и Юриэль - это 
единственные новички, о которых уда¬ 
лось узнать. Об остальных противниках 
нам ничего не известно. Зато со стопро¬ 
центной уверенностью можно говорить, 
что в С-осі оі ^аг II вернется несколько 
эволюционировавших созданий из ориги¬ 
нальной игры. Так, рогатые твари теперь 
вооружены двумя топорами и обладают 
высоким уровнем командного искусст¬ 
венного интеллекта. По одиночке они не 
страшны, но стоит им собраться вместе с 
другими существами - пиши пропало. 


Старые знакомые научились забираться 
на спины мощных коллег и управлять 
действиями ряда слабоумных монстров. 
Поэтому в поединках на некоторое время 
следует позабыть о циклопах и церберах 
и сосредоточиться на истреблении их бо¬ 
лее башковитых соратников. 

Все, что пожелаете 

Многие изменения в области игрового 
процесса подсказали фанаты. В ходе про¬ 
должительных дискуссий на специаль¬ 
ных форумах выяснилось, что геймерам 
понравились вращающиеся лезвия в Га¬ 
десе. Так что от второй части следует 
ожидать что-то подобное. 

Зато не по душе поклонникам при¬ 
шлись, так называемые, платформенные 
элементы, когда после ожесточенного 
сражения главный герой спокойно скакал 
с одного места на другое или же тихо 
спускался вниз по веревке. Без редких 
затиший перед боем, конечно, не обой¬ 
тись, но во втором эпизоде их ожидается 
значительно меньше. 

Графика похорошела, но не сильно. 
Увы, программисты серьезно ограничен¬ 
ны техническими характеристиками 


РІауЗіаііоп 2. Как ни крутись, выше голо¬ 
вы не прыгнешь. Поэтому разработчики 
стараются компенсировать отсутствие 
умопомрачительной картинки за счет но¬ 
вых анимаций убийств. Кратос выдирает 
циклопу глаз, засовывает добычу ему же 
в глотку и руками сдавливает челюсти, 
запросто держит дикого вепря за ноги и 
мечом потрошит ему брюхо; хватает за 
горло спартанского солдата и отрезает го¬ 
лову его же мечом... Какой ужас! Немед¬ 
ленно уберите детей от страниц журнала! 

Кстати, использование оружия про¬ 
тивника - это еще одна находка. 

Лучше меньше, да лучше 

Игровая индустрия знает множество 
случаев, когда чрезмерное отклонение от 
прославленного оригинала превращал 
сиквел хита в достаточно средний про¬ 
дукт. От С-осІ оі ^аг II ждать каких-то 
невероятных сюрпризов не следует. Ре¬ 
волюция была в первой части, вторая же 
идет по проверенному временем пути 
эволюции. Нас вновь ожидают эпические 
сражения, высокий градус жестокости, 
но только в более привлекательной упа¬ 
ковке. ГР 
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АІопе іп №е Оагк: №аг ОеаМі Іпѵезіідаііоп ВЕѴІЕМ 


АВТОР 


Владимир 

ЧАПЛЫГИН 



Жанр 

Издатель 

Разработчик 

Платформа 


* 

^ В темноте, 

Очертания тают 
В темноте... 

Группа "Ногу свело" 


Б ольшинство людей боится 
темноты. Это неоспоримый 
медицинский факт. Вот и 
пытаются разработчики всех мас¬ 
тей и рангов запугать нас мрачны¬ 
ми узкими коридорами, комнатами с 
неработающей электропроводкой, 
слабоосвещенными улицами и тому 
подобными малосимпатичными мес¬ 
тами. А если прибавить звук про¬ 
ливного дождя, шум свирепствую¬ 
щего ветра и странные шорохи, то 
уровень адреналина в крови под¬ 
скочит еще выше. 

Исторический экскурс 

Многие ошибочно считают, что жанр 
зигѵіѵаі Ьоггог породила первая часть 
Кезісіепі- ЕѵіІ. Бесспорно, детище Сарсот 
гениально, но справедливости ради следует 
заметить, что в далеком 1992 году на РС 
появилась АІопе іп +Ье Оагк. Еще 14 лет на¬ 
зад были сформированы основные законы 
построения геймплея, которые не наруша¬ 
ются по сей день. К сожалению, в свое 
время на консоли игра не пожаловала, зато 
в 1996 на РІауБ+а+іоп вышел порт второй ча¬ 
сти. Правда, на фоне более продвинутой в 
техническом плане "Обители зла" сиквел 
АіЮ смотрелся как боксер легковес рядом 
с супертяжем. В принципе, именно в этот 
момент сериал покатился по наклонной 
плоскости. Третий и четвертый эпизоды по 


атмосферности и глубине проработки ха¬ 
рактеров персонажей явно проигрывали 
предшественникам. Последний гвоздь в 
крышку гроба вбила бездарная экраниза¬ 
ция Уве Болла. 

Неужели все? Вовсе нет. Боссы А+агі от¬ 
правили увядающий тайтл на реанимацию 
сотрудникам Есіеп Б+исІіоз. Новоиспеченные 
творцы ночных кошмаров (до этого на их 
счету были лишь автогонки) полны решимо¬ 
сти вернуть сериалу утраченные позиции. 

Традициям верны, но все же... 

Разработчики не собираются менять 
сюжет кардинальным образом. Исследо¬ 
ватель паранормальных явлений Эдвард 
Карнби по-прежнему выступает в качестве 
героя. Просто события перенесутся в со¬ 
временные условия. На сей раз главный 
персонаж занимается расследованием не¬ 
коего явления - возможности жизни после 
смерти. Кстати, в состав команды вошел 
профессиональный сценарист Лоренцо 
Каркатеза, успевший приложить руку к со¬ 
зданию фильма "Спящие" 1996 года выпус¬ 
ка и телесериала "Преднамеренное убий¬ 
ство". 

Зато будет полностью пересмотрен 
подход к принципу построения локаций. Ес¬ 
ли ранее большинство сцен происходили в 
каких-нибудь мрачных закрытых помеще¬ 
ниях, то теперь действо развернется в зна¬ 
менитом нью-йоркском Центральном пар¬ 
ке. Днем это то место, где люди ищут ду¬ 
шевного покоя и ощущают себя полностью 
защищенными. Ночью же тихий уголок ме¬ 
гаполиса превращается в сущий ад. 


Дело о 50 сантиметрах 

В АІопе іп +Ье Оагк: Ыеаг Эеа+Ь ІпѵезЬ- 
да+іоп виртуальный парк будет точь-в-точь 
походить і\а реально существующий прото- 
тигЦдопуспимая погрешность - какие-то 
жалкие 50 сантиметров). Дело в том, что 
программисты внимательно изучили снимки 
со спутника, а также, вооружившись фото 
и видеокамерами, неоднократно выезжали 
на место. У жителей Нью-Йорка наверняка 
возникнет ощущение дежавю, поскольку, 
помимо знакомых деревьев, в игре им бу¬ 
дут встречаться обычные прохожие и даже 
любители катания на роликовых коньках. 

Безусловно, игровой процесс крепко 
привязан к определенным сюжетным пово¬ 
ротам, но это не означает, что геймерам 
нельзя отправиться в свободное плавание. 
При желании можно забросить все и вся и 
просто заниматься исследованием местно¬ 
сти. Более того, некоторые задания будут 
построены как раз на выборе оптимально¬ 
го пути из нескольких предложенных. Толь¬ 
ко непонятно, как такое нововведение пла¬ 
нируется сочетать со свойственной всем 
представителям жанра зигѵіѵаі Ьоггог то¬ 
тальной заскриптованностью моментов по¬ 
явления противников. 

Электрошок 

Эволюционный путь развития АІопе іп 
+Ье Эагк не помог. Сейчас сериалу требу¬ 
ется революция. Эдакая шоковая терапия, 
после которой больной или погибнет, или 
выздоровеет. Компания Есіеп Б+исІіоз гото¬ 
ва рискнуть здоровьем пациента. Нам лишь 
остается пожелать ей удачи. 
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АВТОР 


Жанр 

ТасіісаІ ЗПооіег 

Издатель 

5ЕОА 

Разработчик 

РготЗоЙѵѵаге 

Платформа 

ХЬох 360 


РОДИНА СЛОНОВ 


Япония - страна удивительная во многих 
отношениях. Одной из самых больших зага¬ 
док до сих пор остается вопрос: почему ост¬ 
ровитяне так искренне и беззаветно любят бо¬ 
евых роботов? Причем это касается не только 
многочисленных игр, но и другой важнейшей 
части японской поп-культуры - аниме. Доста¬ 
точно вспомнить такие названия, как Ѳипсіат, 
Ыеоп Ѳепе$і$ Еѵапдеііоп, Тгап5(огтег$, Мас- 


го55... И это - лишь капля в море. Новинки по- 


Автопушка " Гладиатора " выплюнула двойной заряд и попала "Лесному Волку " прямо в центр 
корпуса. Снаряды из обедненного урана разнесли ферроволокнистую броню и впились во 
внутренние структуры, через которые воин ощущал себя единым целым с роботом. 

Майкл Стакпол. "Рожденный для войны" (цикл ВаПІеіесН) 


являются регулярно. Остается только дивить¬ 
ся, насколько жизнеспособна казалось бы 
давно изжившая себя идея. 


Ф разу "однажды японские 
разработчики решили сде¬ 
лать игру про боевых ро¬ 
ботов..." уже давно можно исполь¬ 
зовать как анекдот. Воистину, уди¬ 
вительное рядом: выжатая, как ли¬ 
мон, идея противоборства фантас¬ 
тических гигантских машин с года¬ 
ми не утрачивает ни актуальности, 
ни потребительского спроса. 

Чего ждать от создателей сериала 
Агшогесі Соге? Правильно, очередную 
сказочку о противостоянии разномаст¬ 
ных консервных банок величиной с тре¬ 
хэтажный дом и весом тонн этак под 


пятьдесят (а то и все сто), вооруженных 
самым мощным оружием, какое только 
можно придумать. "В чем новизна?" - 
спросите вы. "А она вам нужна?" - отве¬ 
тят потомки мудрых самураев и загадоч¬ 
но улыбнутся. 

И то верно: зачем изобретать велоси¬ 
пед, когда можно взять готовый мото¬ 
цикл? СЬготеЬоипсІв не обещает чего-то 
необычного, она лишь призвана стать во¬ 
площением знакомых идей, вышедших 
на новый уровень технических возмож¬ 
ностей ХЪох 360. 

Поверьте глазам своим 

Прогресс графических технологий 
очевиден. Почти фотореалистичную кар¬ 
тинку такого качества прежде можно бы¬ 
ло увидеть лишь в дерзких мечтах. Все 


внимание деталям. Один из официальных 
видеороликов демонстрирует пейзаж 
разрушенного города, где чуть ли не 
каждая соринка под ногами мехов интер¬ 
активна, где каждая чудом уцелевшая 
стенка дома - далеко не самое надежное 
укрытие от шквального огня. Взрывы, 
всполохи, все прочие спецэффекты вы¬ 
полнены, что называется, "красивее, чем 
в жизни". Природные локации детализа¬ 
цией ничуть не уступают урбанистичес¬ 
ким. Чего стоят одни только отражения в 
воде! Но как же сами модели боевых ма¬ 
шин? Они великолепны! Огромные, про¬ 
работанные до последней мелочи, неве¬ 
роятно реалистичные, со следами по¬ 
вреждений на пострадавших от вражес¬ 
кого огня участках брони... А еще их мно¬ 
го. Очень много. 
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Сйготеіюшиіз 


РКЕѴІЕѴѴ 


СФЕРЫ ВЛИЯНИЯ 


Так уж исторически сложилось, что два 
наиболее ярких игросериала, посвященных 
судьбам боевых роботов, четко и почти без 
исключений придерживаются одного типа 
платформ. АгтогесІ Соге - исконно консоль¬ 
ная серия, и ее потомок СЬготеЬоипсІз пока 
что тоже заявлен как эксклюзив для ХЬох 360. 
В свою очередь, МесЬМаггіог - достояние "пи- 
сишной" публики, однако две части все же по¬ 
являлись и на приставках. 


Тактическая составляющая должна 
стать основой игрового процесса. Прежде 
всего, следует определиться, какого клас¬ 
са мех вам нужен: легкий разведчик, тя¬ 
желая артиллерия, снайпер прикрытия и 
т.д. Поскольку все действия планируется 
осуществлять в команде, ваша роль в 
битве будет зависеть от специализации 
выбранного робота. Поклонники серии 
МесЬѴѴаггіог должны чувствовать себя 
как дома: им система управления груп¬ 
пой юнитов посредством отдачи приказов 
наверняка прекрасно знакома. Разница 
заключается лишь в том, что боевые зве¬ 
нья здесь могут включать в себя до шести 
машин, и роль командира не обязательно 
отведена именно вам. Наблюдать за про¬ 
исходящим можно, как от первого, так и 
от третьего лица. 

Как известно, любая битва начинает¬ 
ся еще в ангаре. И побеждает не всегда 
тот, кто быстрее и точнее стреляет, а тот, 
кто лучше подготовился к схватке. Воз¬ 
можности тюнинга потрясут даже быва¬ 
лых игроков! К услугам юных инжене- 
ров-экспериментаторов десятки видов 
кокпитов, шасси, брони, стволов - в ко¬ 
нечном итоге, сотни вариантов оснаще¬ 
ния меха. Добавьте к этому чисто визу¬ 
альные прибамбасы - смену окраски, от¬ 
личительных знаков и эмблем - и вы по¬ 
лучите бескрайнее поле для креатива. 

Мы вместе 

Вынесенный в подзаголовок девиз 
Кости Кинчева как нельзя лучше подхо¬ 


дит этой игре, поскольку главной ее со¬ 
ставляющей, вне всякого сомнения, яв¬ 
ляется онлайн-мультиплеер. Обычные 
сражения - базовый элемент, который 
наверняка уступит популярностью сете¬ 
вым баталиям, стать участниками кото¬ 
рых смогут до двадцати игроков. Непо¬ 
средственно в боях столкнутся не более 
двенадцати за раз. Разумеется, и здесь 
все крутится около командных взаимо¬ 
действий: посредством живого общения 
участники команды будут координиро¬ 
вать свои действия, распределять функ¬ 
ции и получать помощь от товарищей. 
Разработчики обещают более сотни карт, 
каждая из которых потребует тщатель¬ 
ного изучения с целью наиболее эффек¬ 
тивного использования особенностей 
ландшафта. Достижения самых расто¬ 
ропных геймеров непременно найдут от¬ 
ражение на досках почета. 

Однопользовательский режим тоже 
планируется. Более того, в нем даже 
предполагается наличие сюжета. Впро¬ 
чем, традиционно ненавязчивого и слу¬ 
жащего скорее бантиком на нарядной 


упаковке торта, нежели неотъемлемым 
элементом самого продукта. Дело проис¬ 
ходит примерно в наши дни, но в некой 
параллельной реальности. Три особо раз¬ 
витых нации выясняют, которая из них 
более достойна претендовать на мировое 
господство. Очень милая и непосредст¬ 
венная банальщина длиной в четыре с 
лишним десятка миссий. В принципе, то¬ 
же неплохо, могло быть и хуже. 

Финальный залп 

Число поклонников игрушек вроде 
АгтогесІ Соге от года к году лишь мно¬ 
жится, несмотря на определенный застой 
в жанре. ХЬох 360 изначально была заду¬ 
мана как система, способная преподнести 
новые ощущения в заранее очерченных 
рамках. Усовершенствование, насколько 
это возможно физической модели, улуч¬ 
шение всевозможных визуальных эф¬ 
фектов и ставка на онлайн - таков, по 
мнению разработчиков, путь прогресса 
на текущий момент. Что ж, если они пра¬ 
вы, то это подтвердится успехом СЬготе- 
Ьоипсіз. 
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Чтобы стрелять в человека, мой мальчик, 
нужен не только меткий глаз, но и твердая рука. 

Из кино про ковбоев 


онконгский боевик 


прак- 

І тически самостоятельный 
жанр в рамках обобщенно¬ 
го понятия "экшн". Отличают его 
прекрасно поставленные рукопаш¬ 
ные схватки и сумасшедшие пере¬ 
стрелки, невероятное количество 
жертв на квадратный сантиметр 
кинопленки и не особо напрягаю¬ 
щие извилины зрителя сюжеты. 

Как и полагается, в данном поджа¬ 
нре существуют свои признанные 
авторитеты. 

Одной из самых ярчайших звезд на обо¬ 
значенном небосклоне, вне всякого сомне¬ 
ния, является легендарный Джон Ву, не так 
давно повесивший на спинку своего режис¬ 
серского кресла модный костюм геймде- 
велопера. Именно под чутким руководст¬ 
вом создателя таких покорителей мирово¬ 
го проката, как "Трудная мишень" и "Мис¬ 
сия невыполнима 2", уже достаточно про¬ 


должительное время (более трех лет) идет 
разработка интерактивного гонконгского 
боевика БІтапдІеЬоІсІ, являющегося продол¬ 
жением вышедшей в 1992-м году ленты 
"Круто сваренные" (НагсІ-ВоіІесІ). В центре 
повествования снова находится судьба ин¬ 
спектора Текилы - весьма колоритного ге¬ 
роя, харизматическая внешность которого 
позаимствована у знаменитого актера Чоу 
Юн-Фата. Собственно говоря, он же и ис¬ 
полнял аналогичную роль в фильме, прав¬ 
да, будучи несколько помоложе и построй¬ 
нее. Что же на этот раз стряслось? Рассле¬ 
дуя одно из многочисленных в своей карье¬ 
ре уголовных дел, Текила столкнулся с не¬ 
кой русскоязычной преступной группиров¬ 
кой, которая по собственному скудоумию 
решила похитить бывшую жену инспекто¬ 
ра. Стало быть, некогда благоверную при¬ 
дется спасать, а заодно и завершить рас¬ 
следование деятельности злоумышленни¬ 
ков. В общем и целом - снова мафия, сно¬ 
ва ярко выраженные личные мотивы глав¬ 
ного "стрелочника", снова "полицейский по 
ту сторону закона". Ничего неожиданного, 
увы. 


Нельзя сказать, что вышедший в 1992-м 
году фильм Джона Ву "Круто сваренные" 
(НагсІ-ВоіІесІ) стал чем-то знаковым для кино¬ 
индустрии, однако среди поклонников творче¬ 
ства режиссера данная работа котируется до¬ 
статочно высоко. История повествует о том, 
как крутой полицейский по прозвищу Текила 
сражается с одной из многочисленных гон¬ 
конгских Триад, преследуя помимо прочего и 
личную цель - отомстить за гибель напарника. 
Объединив усилия с работающим под при¬ 
крытием агентом Тони, герой Чоу Юн-Фата 
топит в гангстерской крови чуть ли не весь ме¬ 
гаполис. Джон Ву блестяще выступил в роли 
постановщика многочисленных перестрелок - 
именно зрелищность является основным до¬ 
стоинством практически всех его картин, и эта 
не исключение. В остальном же - это обычный 
боевичок, с минимумом глубокомысленности 
и множеством спецэффектов. 


К счастью, Джон Ву верен себе не 
только в примитивизме сюжетной базы 
(впрочем, поостережемся делать скоропа¬ 
лительные выводы насчет истории в це¬ 
лом), но и в самом главном - отработке 
боевых сцен. Будучи прекрасным акроба¬ 
том, герой Чоу Юн-Фата напрыгал добрый 
десяток (а то и больше) потрясающих трю¬ 
ков, пируэтов и прочих па-де-де, каждый 
из которых предусматривает обращение с 
каким-либо видом огнестрельного оружия. 
Повинуясь джойстику, грузноватый на вид 
Текила виртуозно летает над лестничными 
перилами, резво катается по полу и на пя¬ 
той точке по столам, параллельно отстре¬ 
ливаясь с двух рук и круша попадающиеся 
на пути декорации. Объем действия пре¬ 
восходит самые смелые ожидания: против¬ 
ники собираются толпами, и вовсе не ис¬ 
ключительно ради того, чтобы эстетично 
умереть. АІ каждого из них способен до- 
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ставить массу неприятностей, что лишь до¬ 
бавляет острастки. Не обошлось дело без 
давно ставшей неким "элементом обяза¬ 
тельной программы" фичи БІоѵѵ Мо+іоп, 
обозванной "Тедиііа Тіте", а на сладкое для 
поклонников тотального разрушения раз¬ 
работчики приготовили нечто со страшным 
названием Маззіѵе ОеБ+гис+іЬіІі+у (зарегист¬ 
рировав при этом словосочетание "Маззіѵе 
О" как отдельный товарный знак). 

В основе технического исполнения лежит 
изрядно доработанный и подретуширован¬ 
ный "движок" ІІпгеаІ 3.0 епдіпе, помножен¬ 
ный на Наѵок рЬузісз зуз+ет. Благодаря 
столь внушительному сочетанию, игра смо¬ 
жет похвастать прекрасной фотореалистич¬ 
ной графикой со множеством выглядящих 
более чем естественно источников освеще¬ 
ния, превосходной анимацией персонажей (в 
том числе - лицевой), высочайшим уровнем 
адекватности поведения всех без исключения 
объектов и потрясающей интерактивностью. 
Одни и те же места могут смотреться иначе 
при каждом новом прохождении по той про- 


дется отстрелить какую-нибудь новую де¬ 
таль, которая поможет организовать импро¬ 
визированное укрытие или просто изменит 
помещение до неузнаваемости. Действие 
развернется на территории и в окрестностях 
двух крупных городов - Гонконга и Чикаго, 
каждый из которых весьма похож на свой 
прототип из реальной жизни. Локации при 
этом весьма разнообразны. Тесные комна¬ 
ты, забитые по самую макушку врагами, ди¬ 
намично сменяются открытыми пространст¬ 
вами или живописными пейзажами на приро¬ 
де; в любом случае градус действия ожида¬ 
ется исключительно высоким. 

Скажем прямо, ничего принципиально 
нового разработчики БІтапдІеЬоІсІ нам не 
обещают, но мы ведь и не привереды ка¬ 
кие-нибудь, правда? Лишь бы все это дело 
оказалось играбельным. Будем надеяться, 
что стоящие за проектом имена обеспечат 
соответствующее качество продукта. А по¬ 
ка что придется запастись терпением и 
ждать грядущую ЕЗ, которая наверняка 
даст ответы на многие вопросы. Там и до 





стой причине, что игроку непременно дове- релиза недалеко. 


© 


Чоу Юн-Фат (Ѵип-Ра+ СЬоѵѵ) - актер, сде¬ 



лавший себе имя благодаря участию в пере¬ 
полненных драками и перестрелками гонконг¬ 
ских боевиках. На западе многие из его работ 
(особенно ранние) известны не столь хорошо, 
однако названия вроде "Крадущийся Тигр, За¬ 
таившийся Дракон", "Пуленепробиваемый 
монах" или "Убийцы на замену" наверняка не 
раз попадались на слух и нашим читателям. С 
Джоном Ву актер встретился на съемочной 
площадке во время работы над двумя частями 
картины "Светлое будущее" (1986-1987 гг.). В 
дальнейшем их творческие пути пересекались 
во время создания комедийного боевика 
Сгі$$-Сго$$ Оѵег Роиг 5еа$, а в данный момент 
Чоу задействован в съемках третьей части 
"Пиратов Карибского моря". 
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Тот СІапсу'з КаіпЬоѵѵ $іх: Ѵеда$ 


АВТОР 


0СВ0Б01 

ЗАБЛУДІІИ 



Действовать - значит сражаться. 

Пьер Жозеф Прудон 


Д о старта операции остались 
считанные секунды. Коман¬ 
дир проверяет степень го¬ 
товности бойцов и их расстановку. 
Все в порядке? Пора действовать! 
Увесистая деревянная дверь с на¬ 
вороченным замком не способна 
сдержать удар молота. К неоново¬ 
му свету ламп добавляются лучи 
подствольных фонариков и лазер¬ 
ные целеуказатели. Спустя мгнове¬ 
ние раздается фирменный стрекот 
пистолетов-пулеметов Н&К МР5 с 
глушителями и звук падающих на 
землю тел преступников. Да-да, вы 
не ошиблись, это вновь работает 
международное спецподразделение 
по борьбе с терроризмом "Радуга". 


Назад к истокам 

Некоторые читатели могут заявить, 
что нечто подобное они встречали и 
раньше в предыдущих эпизодах Тот 
СІапсу'з КаіпЬоѵѵ 5іх, и до новых приклю¬ 
чений бесстрашных борцов за всеобщий 
мир и спокойствие им нет никакого дела. 
Дескать, чего мы там не видели. С уче¬ 
том того, что последняя серия не оправ¬ 
дала возложенные на нее ожидания, по¬ 
добные доводы выглядят вполне обосно¬ 
ванными. 

Однако разработчики спешат заве¬ 
рить всех сомневающихся в обратном. 
Французское издательство ЫЫ5о(+ 
Еп+егі-аіптепі-, как и многих геймеров, не 
удовлетворил контент Тот СІапсу'з 
КаіпЬоѵѵ 5іх: ЬосЫоѵѵп, наполнением ко¬ 
торого занималась американская компа¬ 
ния КесІ Б+огпл Еп+егі-аіптепі-. Вволю наиг¬ 
равшись с примитивными аркадными эле¬ 
ментами, сериал обращается к былым 
традициям. Во главе угла, как в старые 
добрые времена, теперь стоит Его Вели¬ 


чество Реализм с развернутой системой 
командного взаимодействия. За возврат 
к истокам отвечает аж 150 человек из 
монреальского отделения ІІЬіБоН. Дело в 
том, что у этой студии уже есть опыт 
поднятия сериала с колен на ноги (вы¬ 
шедший после долгого перерыва Тот 
СІапсу'з КаіпЬоѵѵ Біх: Каѵеп БНіеІсІ воспри¬ 
нимался как настоящее откровение). 

Небесная кара в Городе Грехов 

Правдоподобие правдоподобием, но 
без достойного сюжета хорошей игре 
никак не обойтись. До недавнего време¬ 
ни террористы всех мастей тщетно пыта¬ 
лись прибрать к рукам заводы по произ¬ 
водству компонентов оружия массового 
поражения, распылить на центральной 
улице какого-нибудь европейского мега¬ 
полиса ядовитый газ или же захватить в 
заложники группу ни в чем не повинных 
граждан. Эти и многие другие "мелкие 
пакости" они предпочитали делать в раз¬ 
личных концах света. В следующей мис- 
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Тот СІапсу'5 КаіпЬож 5іх: Ѵедаз 


РКЕѴІЕЖ 



сии события происходили уже в другой 
стране, в крайнем случае - в ином насе¬ 
ленном пункте. 

В новом эпизоде сериала главным 
объектом атаки нехороших парней вы¬ 
ступит Лас-Вегас. Кстати, местные жите¬ 
ли в разговорах о своей малой родине 
куда чаще употребляют словосочетание 
Город Грехов, нежели официальное на¬ 
звание. Забавно, узаконенная властями 
США столица азарта, построенная на 
деньги организованной преступности, 
может серьезно пострадать от наруши¬ 
телей правопорядка. Особое внимание 
разработчики хотят уделить центральной 



улице под названием ТНе 5+гір . Ее длина 
составляет 6.44 километра. Проспект 
буквально усеян отелями, игорными до¬ 
мами и ночными клубами. Кстати, свое 
недовольство высказали владельцы зна¬ 
менитого казино Саезаг Раіасе. Дескать, 
негоже виртуальным террористам уби¬ 
вать тех, кто захотел спустить состояние 
однорукому бандиту или опустошить 
карманы за столом с блэкджеком. 

Разумеется, грамотно "разрулить" 
сложившуюся ситуацию способны только 
оперативники "Радуги". Команду возглав¬ 
ляет бесстрашный Логан Келлер. Словно 
в сказке про трех богатырей, главного 
героя сопровождает двое 
добрых молодцев. В роли 
Добрыни Никитича высту¬ 
пает подрывник Майкл 
Уолтерс, а на месте Алеши 
Поповича - снайпер/хакер 
Джанг Парк. Не обошлось 
и без краснодевицы - штур¬ 


мана Джоанны, чей приятный 
голос будет периодически доно¬ 
ситься из миниатюрного наушника. 

Как снег на голову 

В отличие от предыдущих частей сериа¬ 
ла, в Тот СІапсу'з РаіпЬоѵѵ 5іх: Ѵедаз иг¬ 
ровое пространство не будет ограничено 
невидимыми заборами. Вам разрешат по 
старинке заходить в здание через глав¬ 
ный ход на первом этаже. Хотя свежая 
перспектива вскарабкаться по стенам на 
крышу с помощью кошек, после чего 
внезапно съехать вниз по веревкам и пе¬ 
рестрелять опешивших врагов смотрится 
более оригинально. 

Вот еще один пример нелиней¬ 
ности прохождения миссий. Дей¬ 
ствия происходят в стенах 80- 
этажного небоскреба. По рации 
поступает информация о том, 
что двумя пролетами ниже тер¬ 
рористы захватили в заложники 


ТО, О ЧЕМ СТАРАЮТСЯ НЕ ГОВОРИТЬ 


г 



Разработчики обещают с достоверной 
точностью перенести в игру чуть ли не каждый 
метр Лас-Вегаса, а также в мельчайших по¬ 
дробностях воспроизвести его жизненный ук¬ 
лад. Боимся, что полностью передать особен¬ 
ности пребывания в этом городе у ІІЬі5о(+ 
МопігеаІ не получится из-за цензурных сооб¬ 
ражений. Дело в том, что, помимо игорных 
заведений, львиную долю денег местным де¬ 
ловым людям приносит так называемая сфера 
предоставления услуг сексуального характе¬ 
ра. Стоит гостю пройти по Стрипу хотя бы де¬ 
сяток шагов, как тут же к нему подскочит аг¬ 
рессивно настроенный мексиканец и всучит 
несколько открыток с рекламой стриптизерш, 
проституток и разношерстных заведений. Та¬ 
ких зазывал по городу ходит несколько сотен. 
Статистика утверждает, что за одну ночь свое 
тело оголяют более двух тысяч стриптизерш. 
Теперь представьте, насколько сильно разви¬ 
та данная сторона бизнеса. В последнее вре¬ 
мя владельцы казино стали бить тревогу. Если 
раньше среднестатистический посетитель 
Лас-Вегаса тратил хотя бы 20-30 долларов на 
игровые автоматы, то теперь он предпочитает 
оставлять эту сумму в стрип-баре. 

несколько человек, в том числе малень¬ 
ких детей. Ваши действия? Безусловно, 
можно спуститься по порожкам и про¬ 
рваться через единственную дверь, кото¬ 
рая уже давно находится под прицелом 
противника. Если повезет, дело обойдет¬ 
ся парой-тройкой раненых из числа лич¬ 
ного состава. Но куда интереснее от¬ 
крыть окно, встать на подоконник, прой¬ 
тись по парапету, по пожарной лестнице 
спуститься к нужному окну, разбить но¬ 
гой стекло, сигануть на пол и моменталь¬ 
но выйти в дамки. 

Коллективные забавы 

Помимо одиночной кампании, ожида¬ 
ется полноценный сетевой режим. На 
данный момент его концепция еще не ут- 
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верждена. Известно лишь то, что гейме¬ 
рам разрешат создавать персонажа по 
своему образу и подобию. Процедура 
выглядит стандартно: в специальном ме¬ 
ню задаются параметры роста, веса, вы¬ 
бирается цвет полос, прическа, оттенки 
камуфляжа и так далее. 

Еще со 100% уверенностью можно 
утверждать, что в Тот СІапсу'з КаіпЬоѵѵ 
5іх: Ѵедаз будет встроен специальный 
фильтр игроков. Новички, которые толь¬ 
ко-только начинают знакомиться с раз¬ 
личными премудростями сетевого режи¬ 
ма, не попадут к тем, кто уже режется в 
мультиплеер больше 200 часов. Еще од¬ 
на интересная многопользовательская 
фича - выдача бонусов за особое мас¬ 
терство. Например, если 20 раз подряд 
убивать противников точным выстрелом 
в голову, то в качестве приза выдадут 
стильный бронежилет розового цвета. 

Почувствуйте разницу 

Старт разработке был дан в начале 
2004 года. Игра работает на новом движ¬ 
ке, заимствованном из Тот СІапсу'з 
ѲНобі Кесоп АсІѵапсесІ Ѵ/агЛдЫ-ег. На¬ 
помним, это графическое ядро изначаль¬ 
но затачивалось преимущественно под 
мощности приставок нового поколения. 
Однако девелоперы решили не сбрасы¬ 
вать со счетов потихоньку доживающие 
свой век ХЬох и РІауБ+а+іоп 2. Разумеет¬ 
ся, на этих двух платформах графика бу¬ 
дет выглядеть не столь впечатляюще. 

Под нож пойдут многие интересные фи¬ 
чи. Например, моделирование отраже¬ 
ний в каждом из мелких кусочков разби¬ 
того зеркала в режиме реального вре¬ 
мени или же эффект затемнения от раз¬ 
личных предметов, закрывающих источ¬ 
ники искусственного освещения (город¬ 
ская иллюминация, свет от игровых авто¬ 
матов, яркие огни витрин магазинов и так 
далее). 

На ХЬох 360 и РІауБ+а+іоп 3 картинка 
выглядит просто потрясающе. Шутка ли, 
каждый ноготь на пальце рендерится и 


детализируется отдельно. Персонажу 
достаточно сделать взмах рукой, чтобы 
встроенная в движок специальная систе¬ 
ма анализа динамического отбрасывания 
теней изменила освещенность всего те¬ 
ла. 

К классическому взгляду из глаз до¬ 
бавится вид от третьего лица. Больше 
всего дополнительный вариант обзора 
напоминает Рег(ес+ йагк 2его, когда ка¬ 
мера располагалась за плечом главной 
героини. 

Мечта идиота - устроить погром 
в казино 

Сотрудники ІІЬіБоЯ Моп+геаІ утверж¬ 
дают, что они превратили разрушение 
различных объектов в эдакую ув¬ 
лекательную мини-игру. Прав¬ 
доподобной физической мо¬ 
делью обладают все предме¬ 
ты окружающего мира. 

Оконные стекла реалистично 

разлетаются на сотни мелких __, _— 

осколков. Огромная неоно¬ 
вая вывеска способна взо¬ 
рваться от одной очереди. 

Стены, колонны, игровые ав¬ 
томаты служат в качестве пуленепро¬ 
биваемых укрытий. 

Не остался в стороне от улучшений 
и искусственный интеллект. Если рань¬ 
ше поведение врагов напоминало свое¬ 
образную игру в сІеаіНта+сН, где каж¬ 
дый управляемый кремниевыми мозга¬ 
ми противник выступал сам за себя, то 
теперь сражения больше походят на 
іеат сІеа+Нта+сН. Изменения коснулись 
и действий напарников. При желании 
Тот СІапсу'з КаіпЬоѵѵ Біх: Ьосксіоѵѵп 
можно было пройти самостоятельно, 
без малейшей поддержки со стороны 
боевых товарищей. В Ѵедаз подобный 
вариант недопустим априори. Игра де¬ 
лается так, чтобы геймер постоянно 
нуждался в помощи команды. Специ¬ 
ально для этого даже придуман особый 
механизм обмена репликами, который 


напрямую связан с определенными игро¬ 
выми событиями. 


Огонь на поражение 

Сотрудникам ЫЬіБоІі Моп+геаІ не по¬ 
завидуешь. Издательство вновь постави¬ 
ло перед ними задачу возродить сериал 
Тот СІапсу'з КаіпЬоѵѵ Біх и обязательно 
поднять его на доселе недоступную вы¬ 
соту. Если у виртуальных борцов с тер¬ 
рористами имеется право на ошибку, то 
у разработчиков такой роскоши нет. В 
реальной жизни рестарт уровня не допу¬ 
скается. Сейчас кажется, что разработ¬ 
чики прицелились в самое яблочко. На¬ 
сколько точным окажется их выстрел, 
мы узнаем этой осенью. 
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Быстрая походка и взгляд безумный, 
Поэтому меня называют чугунный 

Песня "Чугунный Скороход" 

К то бы мог подумать: обыч¬ 
ная на вид "стрелялка", со¬ 
здаваемая к тому же на ба¬ 
зе изъеденного молью "движка" 
ІІпгеаІ Епдіпе, претендует на лавры 
не просто хита, а хита с изюминкой. 
Правда, пока только на словах. 

Как говаривал в таких случаях мудрей¬ 
ший дед Макар Игнатьич (царствие ему не¬ 
бесное), "не можешь наколоть дров сам - 
сопри их у соседа". Оідіі-аі ЕхЖетез, похо¬ 
же, эта мудрость не в новинку. Не поэто¬ 
му ли они решили слепить очередное тво¬ 
рение из той кучи наработок, что волочат¬ 
ся за жанром долгие и долгие годы? Изю¬ 
минка же, по мнению девелоперов, за¬ 
ключается в том, что игрок может выбрать 
принадлежность к одной из трех рас, обла¬ 
дающих уникальным вооружением. Апло¬ 
дируем стоя, слезы умиления вытираем 
рукавами. А еще нам дадут покататься на 
четырех видах боевой техники. Задние ря¬ 
ды падают в обморок от восторга. А в 
мультиплеере будут доступны все допол¬ 



нительные виды оружия, которые удастся 
открыть в зіпдіе-режиме. Ну, тут уж самое 
время пасть ниц и благоговейно воздеть 
руки к небу, нашептывая название игры как 
молитву. 

К чему такое откровенное издеватель¬ 
ство над еще даже не вышедшим проек¬ 
том? Да к тому, что некоторые не особо 
испорченные совестью разработчики, по¬ 
хоже, держат публику за тот самый "пипл", 
который все "схавает", но наш журнал с та¬ 
ким положением вещей мириться не наме¬ 
рен. Какие новые ощущения может пода¬ 
рить игрокам мультиплеер, три из четырех 
режимов которого называются ОеаЖ 
Ма+сЬ, Теат ОеаЖ Ма+сЬ и СарЖге Же 
РІад? Что потрясающего в наличии двадцати 
пяти многопользовательских карт? Какие 
откровения готовит потенциальным покупа¬ 
телям возможность апгрейдить стволы? Да 
и вообще, что хорошего можно ожидать 
от создателей зевотно-коматозной РагіаЬ? 

Тем не менее, поводов ждать эту иг¬ 
рушку существует как минимум два. Во- 
первых, какой бы примитивной ни выгляде¬ 
ла завязка сюжета, разработчики обещают 
наличие детально проработанной виртуаль¬ 


ной вселенной, где каждая из сторон дей¬ 
ствует с определенной мотивацией и по 
собственному сценарию. Более того, на¬ 
мечается даже небольшой стратегический 
элемент: вы сами будете выбирать на со¬ 
стоящей из шестнадцати участков карте 
территорию для следующей атаки. Иначе 
говоря, последовательность уровней зави¬ 
сит от выбора игрока. Во-вторых, ХЬох 
уже на сходе, и других более-менее серь¬ 
езных РР5-проектов с упором на онлайно¬ 
вый мультиплеер ни в обозримом, ни в от¬ 
даленном будущем может больше не по¬ 
явиться. А ведь идея устроить фееричес¬ 
кую разборку на шестнадцать персон смо¬ 
трится привлекательно вне зависимости от 
многих негативных факторов. 

Так или иначе, чудес ждать не стоит. 
Красивые обещания - хлеб РР-отделов за¬ 
интересованных в коммерческом успехе 
компаний, и пиарщики Огооѵе Оатез свой 
бутерброд с бужениной отрабатывают че¬ 
стно. Мы, в свою очередь, не менее чест¬ 
но предупреждаем наших читателей: у 
МагРаЖ налицо все признаки дешевого 
ширпотреба. 
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Ж елтое буркало, грозно пя¬ 
лящееся на нас с игровой 
коробки, намекает, что 
очередного путешествия по джунг¬ 
лям не избежать. Придется опять 
взять в руки слегка залежавшееся 
с момента выхода Гаг Сгу ІпзііпсЬ 
оружие и начать борьбу за право 
на жизнь. Добро пожаловать в тро¬ 
пический ад, Джек Карвер, здесь 
вам вновь предстоит оросить окре¬ 
стности кровью и свинцом. И не за¬ 
будьте дать волю своим инстинк¬ 
там. 


Уценка? 


Умение Джека влипать в истории 
может на равных соперничать с его ма¬ 
стерством по части владения всевоз¬ 
можным оружием. Причем горький 
опыт, полученный в Гаг Сгу Іпзііпсіз, 
не пошел на пользу герою. В очередную 
переделку его, по традиции, втравила 
симпатичная особа. Впрочем, не по- 


Подробная рецензия на Раг Сгу іпб+іпс+з 
был опубликована в пятом номере "Консоли" 
за прошлый год. Игра удостоилась заслужен¬ 
ной оценки в 8.7 баллов. Почему же ЕѵоЫіоп 
получил меньший рейтинг? Неужели он хуже 
предшественника? Совсем нет, просто коли¬ 
чественные изменения (а в ЕѵоЫіоп присутст¬ 
вуют именно они) не всегда являются качест¬ 
венными. Главный недостаток новой игры за¬ 
ключается в слабой сюжетной линии, которая, 
к тому же, проходится быстрее оригинала. 

В братском "Консоли" журнале "Навига¬ 
тор игрового мира" Раг Сгу Іп5+іпс+5 ЕѵоЫіоп 
пошел бы по "статье" асИ-оп и рейтинга бы 
вовсе не удостоился. Но поскольку различные 
дополнения, обновления и прочие расширения 
в приставочном мире продаются как отдель¬ 
ные игры (пусть и за меньшую цену, чем ори¬ 
гиналы), то оставлять ЕѵоЫіоп совсем без 
оценки нам показалось нецелесообразным. 


Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Платформа 


РР5 


ІІЬізоЙ 


ІІЬізоЙ МопйеаІ 


ХЬох 



Тагсгудате.ик.иЬі.сот/еѵоІійіоп/ 


РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Сюжетная линия 
Ценность для жанра 


8x0,40 

9x0,20 1 
7 х 0,10 
9 х 0,20 ^ 

7x0,10 А. 




следнюю роль сыграла и жажда легкой 
наживы, присущая Карверу. 

Напомним, что в первой части бла¬ 
годаря знакомству с "журналисткой" 
Валерией Кортез наш Джек потерял 
яхту (она же - единственный источник 



дохода) и начал тихо спиваться в мест¬ 
ном пляжном баре. От окончательного 
падения на социальное дно и бонусов в 
виде цирроза и “белки” бывшего пере¬ 
возчика спасло появление на горизонте 
фигуристой брюнетки Кэйд. Вспомнив 
про один из своих главных инстинктов, 
Джек не упускает возможности близко 
познакомиться с дамой. В, извините, 
процессе выясняется, что Кэйд зараба¬ 
тывает на жизнь довольно неженским 
способом - она торгует оружием. Пред¬ 
ложение, сделанное ею Джеку, стать 
“экспедитором” было подкреплено обе¬ 
щанием неплохого денежного вознаг¬ 
раждения. Устоять перед женскими ча¬ 
рами Карвер, долг которого за выпивку 
приближался к бюджету африканской 
страны, не смог и согласился помочь. 

Тихая встреча с покупателями 
крупной партии стволов нарушается 
нападением местных повстанцев. Отбив 
атаку аборигенов, Джек узнает, что 
встреча, спланированная Кэйд, прохо¬ 
дила с участием высокопоставленного 
правительственного чина, который сло¬ 
вил пулю, а то и десять. Короче, чинов- 
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ник мертв, а убийство “повесили” на 
Карвера. Теперь за его голову назначе¬ 
но вознаграждение. Здравствуйте, ста¬ 
рые добрые неприятности, мы по вам 
так скучали. 

Джунгли зовут! 

Гаг Сгу Іпзііпсіз: Еѵоіиііоп можно 
охарактеризовать чужеродным для 
слуха консольных геймеров словом 
асЫ-оп. Ничего принципиально нового в 
игре нет. Набор изменений для ехрап- 
8Іоп раск'а классический: пополнился 
автопарк (добавлены модели лодочек и 
тяжелый грузовик), арсенал (управля¬ 
емые бомбы, взрывающиеся, когда нам 
это надо, коктейли по рецепту Молото¬ 
ва и отравленные дротики) и завезли 
несколько тонн свежего пушечного мя¬ 
са (в Еѵоіиііоп им стали пираты, по¬ 
встанцы и, как обычно, мутанты). 

Сюжетная кампания сократилась, 
пожалуй, вдвое по сравнению с первой 
частью. Зато уровни стали более про¬ 
сторны и позволяют игроку выбрать 
наиболее удобный путь к целям. Врагов 
тоже заметно прибавилось, и теперь не 
всегда удается расправиться с ними с 
наскока. 

Что касается оружия, то при помо¬ 
щи управляемых бомб мы можем ро¬ 
нять смотровые вышки на грешные го¬ 
ловы пиратов (экономим одновременно 
патроны и нервы!). Поклонники тихой 


расправы порадуются бесшумному 
убийству противников при помощи 
бамбуковой трубки и отравленных дро¬ 
тиков. 

Поскольку действие игры развора¬ 
чивается после событий прошлой час¬ 
ти, Джек по-прежнему обладает приоб¬ 
ретенными сверхспособностями. Так 
что пиратов и повстанцев, а за кампа¬ 
нию - и мутантов можно не только от¬ 
стреливать и взрывать, но и бить чудо¬ 
вищной силы апперкотами. 

Раг Сгу ѵ. 2.0. 

Графика и музыка практически не 
изменились по сравнению с прошлой 
частью. Нас все так же ожидают зеле¬ 
ные заросли, желтый песок и синее мо¬ 
ре. Впрочем, думаем, никто и не ждал 
от Еѵоіиііоп визульно-графического 
прорыва, ведь изначально было ясно, 
что новая история о Джеке Карвере - 


не более чем довесок к Гаг Сгу 

ІП8ІІПСІЗ. 

Фанаты консольного Гаг Сгу обяза¬ 
тельно должны обратить на Еѵоіиііоп 
внимание, а тем, кто в свое время про¬ 
пустил первую часть, все же лучше на¬ 
чать знакомство с Гаг Сгу Іпзііпсіз. 
Сюжетная компания в оригинале длин¬ 
нее, да и сторилайн поинтереснее. (Р* 



Адаптация игры для ХЬох 360 носит на¬ 
звание Раг Сгу Іпзііпсіз: Ргесіаіог. Несложно 
догадаться, что версия для новой приставки 
отличается от младших аналогов для перво¬ 
го ХЬох'а более красивой и красочной гра¬ 
фикой. Кроме того, Ргесіаіог изначально 
включает в себя Раг Сгу Іпзііпсіз и Раг Сгу 
Іпзііпсіз: Еѵоіиііоп, поэтому владельцам 
"белого ящика" не придется искать в мага¬ 
зинах первую часть. Он получат два удо¬ 
вольствия сразу. 


Два в одном 

































Оно скрепляет мостовые 
и, электричеством сияя, 
терзает до смерти врага! 
Хвала железу! Песнь битве! 

Даниил Хармс. *Елизавета Бам” 


іботчик 


Сопутствующие товары 


Гандамам посвящено множество игр все¬ 
возможных жанров для разных платформ. 
Только на Р5 Опе их существует около десят¬ 
ка, а особой популярностью среди геймеров 
пользуются двухмерные файтинги Оипсіат 
Вайіе Мазіег (Аззаиіі). Кстати, даже для НаК- 
І_і(е 2 есть особый мод МесН Аззаиіі Ѳепезіз, 
вдохновленный вселенной Оипсіат. 


Сайт 
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Десятки гордых изваяний из пласти¬ 
ка украшают полки хороших детских ма¬ 
газинов. Не один сериал про железных 
монстров просмотрел каждый уважаю¬ 
щий себя анимешник, и, конечно, вряд ли 
человек, ни разу не игравший в вариа¬ 
цию на тему пилотируемых двуногих ги¬ 
гантов, сможет назвать себя всамделиш¬ 
ним геймером. 

Они были киборгами... 

Всем известно, что в Японии очень 
любят аниме, видеоигры и роботов. На 
примере М8 8а§а мы можем посмотреть, 
что же порой получается, когда эти три 
составляющие японского счастья сходят¬ 
ся в одной точке. 

Нам предстоит незабываемое путеше¬ 
ствие по постапокалиптическому миру, в 
котором 90 процентов населения было 
уничтожено катаклизмом. Вероятно, при¬ 
чиной большинства бед является откры¬ 


тие особой технологии (именуемой О 
8узіет), позволяющей людям создавать 
огромные кибернетические костюмы - 
пилотируемых роботов. Понятное дело, 
попав в руки злодеев, эти машины спо¬ 
собны причинять серьезный вред всему 
окружающему. Шестнадцатилетний Три¬ 
стан, основной персонаж М8 8а§а, со сво¬ 
им братом Фрицем пережили катастро¬ 
фу. Позже приют, в котором они вырос¬ 
ли, подвергся атаке таинственных злоб¬ 
ных террористов. Оказалось, что и остав¬ 
шиеся десять процентов человечества ко¬ 
му-то очень мешают. Обнаружив пару 
роботов и разобравшись с их управлени¬ 
ем, движимая жаждой мести команда от¬ 
правляется в дальний путь. 

Собирай и странствуй 

В целом новый продукт от Ыатсо 
Вапсіаі не может блеснуть ни особой ори¬ 
гинальностью сюжета, ни сложной меха¬ 
никой боя, ни интересным дизайном. Ско¬ 
рее всего, игра будет интересна разве что 
закоренелым и преданным фанатам 
Оипсіат. 


Козырным аргументом в пользу про¬ 
екта является возможность напичкать 
железного друга каждого из нескольких 
персонажей разнообразными агрегатами 
и пушками. Дополнительные устройства 
занимают, в зависимости от их мощности, 
определенное количество слотов. Разум¬ 
но комбинируя гаджеты, оружие дальне¬ 
го и ближнего боя, можно сделать настоя¬ 
щую машину смерти. Всего в М8 8а§а 
присутствует более тридцати основных 
моделей роботов и более двухсот деталей 
для их апгрейда и тюнинга. 


КЕѴІЕМ 
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Андрей “МпгіЕІГ 
КОНОВАЛОВ ^ 


В от уже более двадца¬ 
ти лет дело великого и вез¬ 
десущего бшібат живет и за¬ 
хватывает умы. Неуязвимые в своем 
притягательном величии гигантские ро¬ 
боты, бряцая металлом, бодрым мар¬ 
шем ходят по планете Земля, проявля¬ 
ясь в многочисленных играх, филь¬ 
мах, книгах и подарочных кален¬ 
дариках. Битвы на земле, бит¬ 
вы в космосе, битвы везде! 
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ІМатсо Вапсіаі 


Класіе Зіисііоз 


Не объявлена 


выхода в Европе 


Платформа 
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Игровой интерес 6хо,4о 
Графика 6хо,2о ^ 
Звук и музыка бхо.ю^ 
Сюжетная линия 5хо,го ' 
Ценность для жанра 5хо,™ і 
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Под термином Ѳипсіат здесь понимается 
группа историй (манга, аниме) о гигантских 
роботах вроде МоЬіІе 5иі+ Ѳипсіат, МоЬіІе 5иі+ 
Ѳипсіат Ѵ/іпд, МоЬіІе 5иі+ Ѳипсіат БЕЕБ. Как 
правило, такие роботы управляются сидящи¬ 
ми внутри пилотами. Основная тема произве¬ 
дений на тему Ѳипсіат - война, где внимание 
уделяется не только сражениям, но и полити¬ 
ке и взаимоотношениям пилотов. Первый се¬ 
риал саги вышел в далеком 1979-м, а послед¬ 
ний - в этом году (МоЬіІе 5иі+ Ѳипсіат БЕЕБ 
С.Е. 73 Біагдаіег). 




Интересно, что действия команды во 
время боя "покупаются" за некоторое ко¬ 
личество энергетических очков. Более 
эффективные орудия требуют немалого 
запаса энергии, поэтому иногда прихо¬ 
дится просчитывать шаги и экономить 
ресурсы, благодаря чему потасовки при¬ 
обретают слабые черты ТЕРО. 

Кроме этого, М8 8а§а может предло¬ 
жить внушительный набор штампов и 
стандартных элементов классической 
^РѲ вроде изматывающих случайных 
пошаговых битв, длинных подземелий, 
через которые придется пробираться не 
один раз, и партии героев с разноцветны¬ 
ми волосами. К слову, эта партия может 
состоять из шести персонажей, но в бою 
участвуют максимум трое. Роботы спо¬ 
собны наносить повреждения как издали, 
так и в ближнем бою: кулаками, мечами, 
копьями и т.п. Удар по противнику на 
близком расстоянии сильнее, но за ним 
может последовать контратака. Уникаль¬ 
ные техники, присущие некоторым геро¬ 
ям, позволяют накладывать на вражес¬ 
кие юниты нехорошие статусы, а у своих 


лечить повреждения. Прямо во время 
сражения вы можете переключаться с 
одного героя на другого, что очень полез¬ 
но, когда кто-то из бойцов близок к гибе¬ 
ли. Вдобавок поврежденные роботы, на¬ 
ходящиеся в резерве, постепенно восста¬ 
навливают свою боеспособность. 

Вапбаі фаната не обидит 

Дизайном персонажей заведует не¬ 
безызвестный любителям 8ігееі Рі§Ыег 
Акира Ясуда (также участвовавший в 
работе над серией Тигп-А Ѳипсіат). Фи¬ 
гурки боевых машин выполнены в чиби- 
стиле и представляют собой уменьшен¬ 
ные, слегка деформированные копии из¬ 
вестных знатокам роботов. В бестиарии 
игры встретятся модели из МоЬіІе 8иіі 
Ѳипсіат, Ѳипсіат ^іп§, Ѳ Ѳипсіат и 
других творений Вапсіаі. Графику можно 
назвать не то, чтобы слабой, скорее, не¬ 
сколько не современной. Некоторые за¬ 
падные игровые издания справедливо от¬ 
мечают, что данная игра была бы хорошо 
принята лет семь назад, на Р8 Опе, но 
выпуск подобного продукта в наши дни, 
мягко говоря, озадачивает. Впрочем, из¬ 
бирая целевой аудиторией фанатов 
Ѳипсіат, Ыатсо Вапсіаі не прогадали: те, 
скорее всего, будут весьма довольны, по¬ 
лучив возможность коллекционировать 


бронированные тела милых сердцу 2аки 
и 2еіа, прокачивать, перекрашивать и 
перестраивать их. Поклонники же жанра 
КРѲ, к счастью, располагают большим 
выбором качественных тайтлов для Р82. 
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Ш умиха, окружавшая про¬ 
цесс разработки ОЬІіѵіоп, 
надолго останется в па¬ 
мяти всех, кто ценит ролевые иг¬ 
ры. Ошеломляющей красоты 
скриншоты и обещания сделать 
любимый многими мир Тамриэль 
еще более глубоким и интересным, 
заставили игроков буквально за¬ 
черкивать в календарях каждый 
день до релиза. Томительное ожи¬ 
дание с 2002 года наконец подо¬ 
шло к концу. Вместе с тем спал и 
ажиотаж, вызванный выходом та¬ 
кой долгожданной КР6. Тысячи 
геймеров приникли к экранам теле¬ 
визоров и потерялись на просторах 
Киродиила, сердца Империи и мес¬ 
та действия ОЬІіѵіоп’а. 
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Издатель 

ВеІІіезсІа ЗоЙѵѵогкз 
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РЕЙТИНГ 

Игровой интерес Юхом 
Графика 10хо,2о ^ 
Звук и музыка 9 хо,ю^ 
Сбалансированность 8x0,20 
Ценность для жанра ІОхо.ю ѵ 





С самого начала игры мы обнаружим, 
что наш герой находится в самом что ни 
на есть геройском месте - тюрьме. За что 
и насколько мы загремели - не знает на¬ 
верно и сам бог Акатош. Как и в Могго- 
лл/іпсі, нас снова окружают каменные 
стены и тюремные решетки. В камере 
напротив злословит и издевается какой- 
то данмер (кстати, в будущем можно 
вернуться и поговорить с темным эль¬ 
фом о колоссальном вреде насмешек над 
нами для его здоровья и жизни). Нако¬ 
нец, мы слышим чьи-то шаги, дверь в 
камеру со скрипом открывается и на по¬ 
роге появляется сам Император Уриэл 
Септим VII в сопровождении верных те¬ 
лохранителей “Віасіез”. Появился он не 
просто, чтобы справиться о самочувст¬ 
вие узника. Его высочество считает, что 
мы являемся не простым зэком и уго¬ 
ловником, а человеком, способным спас¬ 
ти Тамриэль от величайшей беды. Что 
ж, не вопрос: уж лучше спасать мир, 
чем гнить в застенках императорских 
подземелий. 

Наше чудесное освобождение не¬ 
сколько омрачает появление неизвест¬ 
ных типов, настроенных недружелюбно 


по отношению к Императору. В пылу боя 
августейшая особа вручает нам Амулет 
Королей и желает, чтобы мы доставили 
вещицу человеку по имени Джауфри. 
Иначе грядет конец света, повсеместная 
разруха и полный капут всему и всем. 
После этого Септим VII погибает смер¬ 
тью храбрых от меча убийцы. Исполне¬ 
ние последней воли правителя и очеред¬ 
ное спасение Тамриэля от вечномерзкой 
и завсегдазлобной расы Даэдра и станет 
нашей главной целью в игре. Главной, но 
далеко не единственной. 

Спасение мира подождет 

Завязку и главную квестовую линию 
ОЫіѵіоп’а назвать оригинальной и 


До города не подвезете? 







































ТИе ЕІОег 5СГОІІ5 IV: ОЫіѵіоп 








Серия ТНе ЕІсІег БсгоІІз является довольно 
древним ролевым сериалом для РС. Уже с пер¬ 
вой части за серией закрепилось звание самой 

ллдгм ітдбнпй ДД ВГЮ ИГТППИЮ 


Первая часть "Древних Свитков" стала насто¬ 
ящим прорывом в жанре. Огромная территория 
(около 400 городов и деревень!) позволяла про¬ 
водить за игрой месяцы, исследуя все новые и 
новые локации. 


Сиквел "Арены" ОаддейаІІ не только приум¬ 
ножил наработки предшественника, но и превзо¬ 
шел его по всем пунктам. ТНе ЕІсІег БсгоІІз II на 
долгое время зарекомендовала себя как образ¬ 
цовая КРѲ. 


1997 - Ап ЕІсІег $сгоІІ$ ЬедепсІ: 
ВаПІезріге (РС). 


Воодушевленная оглушительным успехом 
ОаддеіТаІГа, ВеіНезсІа решила поэксперименти¬ 
ровать и перевела "Древние свитки" на асііоп- 
рельсы. Войдя в Ва+ТІезріге (так называется тре¬ 
нировочный лагерь для боевых магов Империи), 
игрок принимался за геноцид монстров с после¬ 
дующим мародерством. Ни о каком отыгрыше 
роли речи не шло - только "руби и кромсай". 


1998 - ТНе ЕІсІег 5сгоІІ$ Асіѵепіиге 
РесІдиагсІ (РС) 


Вайіезріге отнюдь не единственная попытка 
разработчиков стряхнуть с ТНе ЕІсІег БсгоІІз "бре¬ 
мя" ГСРѲ. РесІдиагсІ был своеобразной смесью 
асіѵепіиге и асііоп'а, где, кроме битв и общения 
с ЫРС, приходилось демонстрировать акробати¬ 
ческий талант и умение разгадывать головолом- 


2002-ТНе ЕІсІег БсгоІІз III: 
МоггоѵѵіпсІ (РС, ХЬох) 


После длительного затишья ВеіНезсІа нако¬ 
нец выпустила настоящую ролевую игру (без 
всяких заигрываний с другими жанрами) на со¬ 
временном графическом движке. Предложен¬ 
ное игроку путешествие по острову Морровинд 
захватывало с головой благодаря большой тер¬ 
ритории для исследования и множества сюжет¬ 
ных и побочных квестов. МоггоѵѵіпсІ фактически 
повторил успех легендарного ОадегіаІГа. Кроме 
того, обладатели ХЬох тоже получили возмож¬ 
ность окунуться в мир "Древних свитков", по¬ 
скольку игра была портирована и на консоль. 


2002 - ТНе ЕІсІег 5сгоІІ§ III: ТгіЬипаІ (РС) 


Первое дополнение к "Морровинду" позво¬ 
ляло игроку вмешаться в интриги самих богов и 
навести порядок в Морнхолде. Знакомые про¬ 
сторы Морровинда, новые предметы и квесты - 
дополнение ТгіЬипаІ оказалось отличным довес¬ 
ком к оригинальной игре. 


Дополнение N92 для Морровинда переноси¬ 
ло нас с серого острова негостеприимных дан- 
меров на занесенный снегом Солстхейм. Глав¬ 
ная фича ехрапзіоп раск'а заключалась в воз¬ 
можности подцепить ликантропию. Никуда не 
делись свежие квесты и традиционное пополне¬ 
ние монстрятника. 


2003 - ТНе ЕІсІег 5сгоІІ$ III: МоггоѵѵіпсІ - 
Сате оі 1Не Ѵеаг ЕсИоп (РС, ХЬох) 


Вышедшее в 2003 году обновленное издание 
"Морровинда" для компьютерных игроков осо¬ 
бенного значения не представляло. А вот кон- 
сольщики получили доступ к обоим дополнени¬ 
ям, чем многие из них с радостью воспользова- 


•- 


История Тамризля 


1993 - ТНе ЕІсІег 5сгоІІ$: Агепа (РС). 


1996 - ТНе ЕІсІег ЗсгоІІз II: РаддеііаІІ (РС). 


сверхинтересной, конечно, не получится. 
Но, как показал социальный опрос гей¬ 
меров, засевших за игру, помогать пра¬ 
вящей семье и бороться с вторжением 
из даэдрического измерения (им, собст¬ 
венно, и является ОЫіѵіоп) они не спе¬ 
шат. Одни посвящают себя разграбле¬ 
нию всевозможных подземелий в поис¬ 
ках мощных артефактов, другие вступа¬ 
ют в гильдии и достигают неплохих ка¬ 
рьерных успехов, третьи скупают не¬ 
движимость и магазины (в первую оче¬ 
редь - материальное благополучие, а 
спасение мира - подождет). Кто-то зани¬ 
мается собирательством редких расте¬ 
ний и смешивает зелья. Есть и такие, 
кто пытается создать собственное 
“Кольцо Всевластия” и колдует над 
предметами, придавая им разные свой¬ 
ства. Самые сердобольные “творят добро 


на всей земле” и помогают простым 
смертным в городах и поселках Импе¬ 
рии. В этом и состоит главная прелесть 
ОЫіѵіоп’а: вы можете найти себе заня¬ 
тие по душе, бросить его, если надоело, 
и взяться за что-то другое. Никто вам и 
слова не скажет, никто не схватит за ру¬ 
ку и не оттащит обратно на сюжетную 
дорожку. ВеШезсІа вновь предлагает не 
просто играть, но жить в созданном ми¬ 
ре. 

Побочные квесты по праву можно 
считать гордостью разработчиков. Они 
не только разнообразны, но и нередко 
ставят игрока перед моральным выбо¬ 
ром. Будет ли герой безжалостным 
убийцей или благородным рыцарем - ре¬ 
шает игрок, со всеми сопутствующими 
этим классам заданиями. При этом нуж- 
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Война форматов 


Не секрет, что ОЬІіѵіоп вышел не только 
для ХЬох 360, но и для РС. Какая же из версий 
лучше? Для полноценной игры на РС со всеми 
графическими красотами вам понадобится до¬ 
вольно мощная машина с неслабой видеокар¬ 
той и хотя бы одним гигабайтом оперативной 
памяти. Конечно, апгрейд старой системы вста¬ 
нет в копеечку, особенно если нельзя ограни¬ 
читься лишь заменой видеокарты. Приобрете¬ 
ние в России ХЬох 360 дешевым удовольствием 
тоже не назовешь. Впрочем, покупка приставки 
нового поколение открывает доступ к другим 
играм, вышедшим для 360-го. Но это все техни¬ 
ческая сторона вопроса. 

Куда важнее, что РС-версия игры позволя¬ 
ет вооружиться специальным редактором, да¬ 
ющим возможность не только построить соб¬ 
ственный мир, но и внести любые изменения в 
оригинальную игру. Спустя несколько недель 
после выхода ОЬІіѵіоп, интернет наводнило ог¬ 
ромное количество модификаций, изменяю¬ 
щих или вносящих коррективы в геймплей. Вла¬ 
дельцы ХЬох 360 тоже могут разжиться до¬ 
полнительным контентом через ХЬох І_іѵе. Та¬ 
ким образом, сказать однозначно, какая из 
версий ОЬІіѵіоп лучше, - непросто. Скорее 
всего, на чем играть - дело вкуса и личных 
предпочтений. 



но учитывать, что даже если вы встали 
на путь ассасина, то совсем не лишним 
будет развить обаяние и красноречие. 
Можно подстеречь жертву в коридоре, 
обходить охрану, взламывать замки, а 
можно заговорить зубы, втереться в до¬ 
верие, стать своим в доску. И клиент сам 
подставит спину под ядовитый кинжал. 



Многие квесты решаются не баналь¬ 
ным убийством или классической до¬ 
ставкой предмета из точки “А” в точку 
“В”, но и, так сказать, хорошо подве¬ 
шенным языком и прокачанным навы¬ 
ком общения. Любителям шпионить и 
подслушивать тоже найдется работа в 
ОЬІіѵіоп. Не стоит думать, что игра ста¬ 
ла эдакой адвентюрой. Применение раз¬ 
нообразного и многочисленного оружия 
занимает далеко не последнее место в 
геймплее. 

Блуждания по Киродиилу осуществ¬ 
ляются при помощи огромной карты 
провинции. В крупные города и места на 
ней можно попасть простым выбором 
нужной точки. Но многие локации ста¬ 
нут доступны, только если вы дошагаете 


до них на своих двоих. Или доскачете на 
лошади. ВеШезЬа вернула в ТЪе ЕЫег 
Всгоііз непарнокопытных друзей челове¬ 
ка (орка, эльфа, аргонианца...), благода¬ 
ря чему путешествия заметно ускори¬ 
лись. Скакуна можно купить, украсть 
или получить в качестве подарка. Вер¬ 
ный конь - скотина полезная. Она не 
только быстро доставит вас в нужное 
место, но и обязательно поможет спра¬ 
виться с врагами. Если в лесу на вас на¬ 
пали бандиты, то пара мощных ударов 
подкованными копытами остудит их 
пыл. К сожалению, сражений верхом 
разработчики не предусмотрели. Поэто¬ 
му всадникам придется спешиться, что¬ 
бы вступить в схватку. Насадить на ко¬ 
пье на полном скаку какого-нибудь орка 
не получится. Нельзя использовать ло¬ 
шадей и как мобильный склад куплен¬ 
ных/украденных/найденных вещей. Не¬ 
смотря на ограниченные возможности 
лошадок, отчаиваться все же не стоит. 
Возможно, в скором времени на ХЬох 
Ьіѵе появится апдейт, добавляющий се¬ 
дельные сумки. 
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Кем быть? 

Ролевая система игры претерпела 
важные изменения по сравнению с 
Моггоѵѵіпсі. Теперь после достижения 
определенного уровня в скилле вы полу¬ 
чаете полезный перк. Например, если вы 
приобрели статус Лоигпеутап в скиллах 
НапсІ-іо-НапсІ, Віасіе и Віипі, то у вас 
появляется возможность выбить оружие 
из рук противника. Прокачайте у лучни¬ 
ка Магквшап и сможете рассмотреть 
цель во всех подробностях. Перки ока¬ 
зываются очень полезны и существенно 
повышают ценность того или иного 
скилла. 

Как и в предыдущей игре серии ТЬе 
ЕЫег Зсгоііб, в ОЫіѵіоп присутствует ог¬ 
ромное количество классов, хотя все они 
являются вариациями воина, мага и во¬ 
ра. Перечень профессий богат, но наи¬ 
лучшим классом все-таки является со¬ 
зданный лично вами. В этом случае есть 
возможность выбрать наиболее важные 
для вас скиллы в качестве главных (со¬ 


ответственно, их прокачка будет идти 
быстрее), а остальные умения станут 
второстепенными. Если вы считаете, что 
убийце совершенно не нужно владеть 
алхимией, а вот собственноручная по¬ 
чинка оружия может оказаться кстати - 
нет проблем, создавайте нового ассаси- 
на. 

Никуда не делись и знакомые по 
МоггоѵчпсГу созвездия. Рожденные под 
определенным знаком персонажи полу¬ 
чают бонусы к параметрам или специ¬ 
альные таланты. 

Если система классов позволяет со¬ 
здать практически любого героя с огром¬ 
ным количеством вариаций скиллов, то 
выбор расы накладывает кое-какие ог¬ 
раничения, поскольку все народы, за ко¬ 
торые можно играть, имеют склонности 
к одним профессиям и достигают неуте¬ 
шительных результатов в других. Ко¬ 
нечно, можно создать орка мага, только 
ему будет крайне тяжело добиться за¬ 
метных успехов в чародействе. Куда ра¬ 
зумнее сделать из него воина или рыца¬ 
ря. 


всякий смысл, стоит только взглянуть на 
экран телевизора. Листва на деревьях и 
трава под ногами слабо колышутся из-за 
легкого ветерка, тут и там растут дико¬ 
винные растения, где-то журчит ручеек. 
Небо, поражавшее своей красотой еще в 
Моггоѵѵіпсі, в ОЫіѵіоп стало едва ли не 
красивее настоящего. Рассветами и за¬ 
катами можно любоваться часами, а баг¬ 
ровый окрас небосвода, освещаемый 
всполохами молний во время открытия 
порталов в Обливион, - это зрелище 
прямо-таки захватывает дух. Погодные 
условия вроде дождя или медленно па¬ 
дающих снежинок создают непередава- 





Даэдрическая загадка 


Красующаяся на коробке с 
игрой странная загогулина являет¬ 
ся даэдрической руной "ОМ". 
Точно такой же символ изобра¬ 
жен на фолианте Музіегіит 
Хагхез, написанном собственно¬ 
ручно Лордом Дагоном, Принцем Разруше¬ 
ния из Обливиона. Книга является священной 
для секты Му+Ьіс Оаѵѵп, которая поклоняется 
даэдра как высшим существам. 

Есть мнение, что руна "ОМ" обозначает 
первую букву в слове "ОЫіѵіоп". Такая версия 
выглядит логичной, но не является на 100% до¬ 
стоверной. 


Лепота-то какая! 

Популярное мнение, что графика в 
КРС- не является чем-то важным, теряет 
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емое ощущение реальности мира Там- 
риэля. 

Природную красоту ОЫіѵіоп допол¬ 
няет величие городов. Огромная башня в 
центре Имперского Города видна задол¬ 
го до того, как вы дойдете до крепостных 
ворот, особенно если на ней играют лучи 
полуденного солнца. 

Впрочем, ни слова, ни даже скрин¬ 
шоты не в состояние передать визуаль¬ 
ное великолепие проекта от ВеШезЬа. 
Наше сердце отдано девчонкам из Беасі 
ог АИѵе 4, но давайте посмотрим правде 
в глаза: ОЫіѵіоп по праву можно на¬ 
звать самой красивой игрой для ХЪох 
360. 

Музыка, написанная Джереми Со¬ 
улом (кстати, он же создавал саундтрек 
для Моггоѵчпсі и еще десятка-другого 
игр), подчеркивает глубину игры и спо¬ 
собна порадовать не меньше, чем графи¬ 
ка. Звуки в ОЫіѵіоп, как и мелодии, спо¬ 
собствуют погружению в игровой про¬ 
цесс. Как и в случае с внешностью про¬ 
дукта, слова тут бессильны. Если вы еще 




не слышали щебета птиц в лесу, звон 
стали и крики раненых на Арене, то 
вряд ли сможете понять, о чем идет 
речь. 

ТЬе ЕЫег Всгоііз IV: ОЫіѵіоп - по-на- 
стоящему знаковый проект. Непереда¬ 
ваемое великолепие графики в сочета¬ 
нии с глубоким игровым процессом, поз¬ 
воляющим погрузиться в виртуальный 
мир очень надолго, представляют нема¬ 
лую опасность для вашего свободного 
времени. В случае с ОЫіѵіоп ситуация, 
когда начав игру утром, вы отрываетесь 
далеко за полночь, - вполне в порядке 
вещей. 

В этом году “Древним свиткам” ис¬ 
полнилось тринадцать лет. К счастью, 
несчастливая цифра не стала роковой 
для серии. Разработчики выпустили не 
только лучшую игру в мире ТЬе ЕМег 
Зсгоііз, но и одну из лучших ролевок в 


истории игровой индустрии. За сим хочу 
откланяться, ибо у Слушающего в Тем¬ 
ном Братстве очень много дел. 

© 





Коллекционерам на радость 


ОЫіѵіоп поступил в продажу сразу в двух 
комплектациях: обычной и коллекционной. 
СоІІес+ог'з Есііііоп - не просто красивая коро¬ 
бочка, а настоящий клад для фаната. Сорока¬ 
минутный фильм о создании игры, огромная 
карта Тамриэля, книжечка "Карманный путе¬ 
водитель по Империи" и настоящая монетка, 
точно копирующая валюту Империи. 

Коллекционный набор ОЫіѵіоп для ХЬох 
360 заметно дороже такого же издания для 
РС и стоит порядка 70 долларов, не считая до¬ 
ставки. Тем не менее, "вкусности" СоІІес+ог'з 
Есііііоп оправдывают потраченных денег. Осо¬ 
бенно, если вы серьезно интересуетесь все¬ 
ленной "Древних свитков". 


1. Подробное описание провинций и народов, 
множество фактов из истории игрового мира, 
величественные памятники древности, посетите 
храм богини Мары! (Книга официально одобрена 
Имперским географическим обществом). 


Имперская монета Септима - бесценный сувенир для 
всех фанатов ТНе ЕШег 5сгоІІ$ 
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І.ага СгоП ТотЬ Раійег: Ьедепс! ПЕѴІЕѴѴ 

АВТОР 




Ріау^Нагіоп <? 

/ л гт ііі-п и і 

шмн 


Издатель 


Разработчик 


Платформа 


РЕЙТИНГ 


Игровой интерес 

1 х 0,40 

І1 

Графика 

9x0,20 ^ 

1 п 

Звук и музыка 

8 х 0,10 А 

X11 

Дизайн 

9 х 0,20 ^ 

1 п 

Ценность для жанра 

8 х 0,10 



П ривет, Лариса! Как же я по 
тебе соскучился. Последние 
несколько игр с твоим учас¬ 
тием были не просто ужасны, они 
были отвратительны. Особенно 
АпдеІ о? Оагкпея. Сырая не дове¬ 
денная до ума... Как только разра¬ 
ботчики могли так с тобой посту¬ 
пить? Ты ведь практически корми¬ 
ла их все это время (а также, по¬ 
ила, одевала и покупала им новые 
мерседесы). Как же я рад, что все 
обошлось, и ты снова с нами. Кста¬ 
ти, отлично выглядишь. 

После того, как серия ТотЪ Каісіег - 
флагман, денежный источник и просто 
самая популярная игрушка Еісіоз была 
практически загублена разработчиками 
из Соге Безі^п, совет директоров принял 
решение передать звездный сериал дру¬ 
гой студии - Сгузіаі Бупатісз. Которая, 
хоть и делала вполне достойные игры про 


ВОСХИТИТЕЛЬНИЦА 




ЛЕГЕНДА - от церковно-латинского 
"Іедепда" -" отрывок, подлежащий чтению", - 
осмысленной позднее как форма 
единственного числа женского рода 

Литературная энциклопедия 


вампиров (Бекасу оТ Каіп - хороший 
средний уровень), но ничем сверххито¬ 
вым в своем портфолио похвастать не 
могла. 

До недавнего времени. 


Из жизни археологов 

Эх, Аманда, Аманда, лучшая подруж¬ 
ка детства. Как же ты могла устроить 
всю эту охоту на Ларису? С привлечени¬ 
ем наемников, вертолетов и древнего де¬ 
мона. Тебе что - совсем не стыдно? Лара 
ведь не специально бросила тебя умирать 
в затопленном храме. На то были веские 
причины (вода прибывала, каменная 
штукатурка с потолка рушилась). А те¬ 
перь английской аристократке, наслед¬ 
нице древнего уважаемого рода, прихо¬ 
дится бегать по всему свету, лишь бы уз¬ 
нать, почему ее подружка не лежит гни¬ 
лым скелетом на дне подземного озера 
в Перу. За непродолжительное время Ла¬ 
риса успеет посетить Боливию, Японию, 
республику Гана и даже далекий засне¬ 
женный КагакЬзіап. Убить несколько 
древних монстров, среди которых ред¬ 
чайшая двадцатиметровая змеюка, охра¬ 


няющая гробницу короля Артура. Цен¬ 
нейшее животное, незанесенное в крас¬ 
ную книгу только по одной причине - уж 
очень она любила питаться всякими уче¬ 
ными. 

Во время путешествий откроется 
связь между гибелью подруги, древним 
артефактом и другой более старой траге¬ 
дией - смертью матери Лары. Если вы 
удивленно перечитали последние строч¬ 
ки, то, скорее всего, вы - ценитель серии 
и несколько удивлены таким поворотом 
истории. Не спешите поднимать биогра¬ 
фию девушки, разработчики Сгузіаі 
Бупатісз пустили под нож старый запу¬ 
танный сюжет, в котором уже не остава¬ 
лось места для новых приключений, 


Тоби Гард (ТоЬу 
ѲагсІ) - человек, кото¬ 
рый придумал Ларису 
К. Придумал и ушел из 
Соге Безідп, не дождав¬ 
шись окончания работ 
над ТотЬ каісіег. Так что из миллионов Ларис¬ 
киных денег ему не досталось ни копейки. 
До 2004 года он работал над асііоп/асіѵепіиге 
ѲаІІеоп - интересной, но, к сожалению, ком¬ 
мерчески неудачной игрой. А после был при¬ 
глашен на роль консультанта в Сгуз+аІ 
Бупатісз. Именно он работал над новой внеш¬ 
ностью Ларисы. 


РКОродитель 
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правильный ХЬох 360 


Если вдруг богатая тетушка оставила вам 
поместье в Англии и $11 тыс., то можете по¬ 
тратить их на специальную версию ХЬох 360, 
которую выпустили ограниченным (еще бы) 
тиражом специально к релизу ТотЬ Каісіег: 


ня. И сейчас, когда запускаю ТК: Ье^епсі, 
то испытываю схожие ощущения. Скрин¬ 
шоты на страницах нашего журнала - до¬ 
стойный аргумент внести в уголовный ко¬ 
декс смертную казнь за фразу "графика 
в играх - не главное". Все эти подземелья, 
забытые храмы и секретные базы. Такие 
просторные, атмосферные, разваливаю¬ 
щиеся, пыльненькие, со смертельными 
ловушками и непонятными механизмами. 
И рядовой уровень - нагромождение 
древних развалин, пробраться через ко¬ 
торые под силу только крепко сбитой де¬ 
вичьей фигурке. Есть где развернуться 
настоящему потрошителю могил! 

Далеко не все аспекты графики дове¬ 
дены до идеального состояния, но то, что 
не сделано отлично, сделано, по меньшей 
мере, хорошо. Похоже, разработчики 
специально ставили себе задачу вывести 
самые важные элементы игры на высо¬ 
чайший уровень, пусть и в ущерб осталь¬ 
ным, менее важным. Например, рядовые 
враги выполнены, в лучшем случае, 
на четверку. А боссы - на железобетон¬ 
ную пятерку с плюсом. Модель Ларисы 
не поддается точной оценке, но прибли¬ 
зительно порядка двух тысяч по пяти¬ 
балльной шкале. То же самое, можно ска¬ 
зать и про уровни. Достаточно простень¬ 
кие этапы вроде гонок на мотоциклах, где 


бедноту окружения просто не успеваешь 
замечать из-за напряженности процесса 
и пролетающих мимо вооруженных мото¬ 
циклистов. И в то же время эталонные 
пещеры, храмы и катакомбы. Те уровни, 
на которых игрок будет усиленно глазеть 
по сторонам. 

Список поддерживаемых платформ 
содержит все современные консоли от 
ХЪох 360, до Р8Р, только бедный 
СатеСиЪе почему-то обделили версией. 
Такая обширная мультиплатформен- 
ность наверняка доставила разработчи¬ 
кам изрядно головной боли. Но финаль¬ 
ный результат смотрится замечательно 
на любой приставке. Разве что владельцы 
ХЪох 360 жалуются, будто пули из пис¬ 
толетов Ларочки не оставляют даже кру¬ 
гов на поверхности воды. Но игроки на 


и придумали свой собственный. Как след¬ 
ствие, в нем не осталось никого из старых 
героев, кроме дворецкого Уинстона, 
да и тот больше не похож на карликового 
человека-тумбочку. 

Уберите детей от ваших 
голубых экранов 

Лариса нового поколения производит 
приблизительно такой же эффект, как 
первая часть ТотЬ Каісіег десять лет на¬ 
зад. Я отлично помню, как сидел за 
"Сонькой" и не мог поверить, что графика 
в играх наконец-то достигла такого уров- 
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других платформах считают, что это про¬ 
сто заслуженная кара Небес, чтобы икс- 
боксовцы не зазнавались. 





И как оно? 

Бодренько так! Даже старым про¬ 
жженным ветеранам "Томб Рэйдеров" 
последние части казались затянутыми 
и попросту скучными. А тут... Не успели 
мы прокатиться на мотоцикле, как - бац - 
уже вернулись в воспоминаниях Ларисы 
лет на десять назад и бегаем по катаком¬ 
бам (внимание святотатство!) без всяких 
пистолетов. Только-только упрыгали от 
черного зубастого облака и решили не¬ 
сколько головоломок, как Лариса уже 
в вечернем платье на приеме в Токио. 

В итоге увлекшийся игрок может пройти 
ТК: Бе^епсі за пару дней и все, что ему 
останется, - тренироваться в особняке 
Лары и проходить уровни повторно, оты¬ 
скивая секреты. Секреты в нашем случае 
- это такие здоровенные блестящие каме- 
нюки, напоминающие зубцы кремлевской 
стены. За сбор каменюк дают всевозмож¬ 
ные бонусы. Новые костюмчики, беско¬ 
нечные патроны, доступ к биографиям 
персонажей. Заинтересовавшиеся могут 
узнать все более подробно, заглянув на 
страничку читов. Сам я на черное бикини 
для Ларисы пока бонусов не набрал, 
но цель в жизни уже появилась. 


игру достойную громкого имени ТотЬ 
Каісіег. Приятно, когда ожидания сбыва¬ 
ются. И вдвойне приятней, что ТотЬ 
Каісіег: Бе^епсі - только начало новых 
приключений Ларисы Крофт. Мы будем 
ждать возможность снова встретиться 
с нашей драгоценной мародершей. У Ле¬ 
генды должно быть продолжение. (? 


Кроме классических пистолетов 
с бесконечным боезапасом, Лариса может 
таскать с собой только один вид оружия 
и не более четырех гранат. Так что со¬ 
брать арсенал из гранатомета, УЗИ, шот- 
гана и М-16 уже не получится, зато Ла¬ 
риса теперь не расстается с РБА, бинок¬ 
лем и магнитной кошкой. Последнее - по- 
настоящему полезная штука: кошкой 
можно цепляться за металлические ук¬ 
рашения или дотянуться до какого-ни¬ 
будь древнего предмета, который тысячу 
лет назад кто-то очень высокий положил 
на колонну, да так и забыл. 

Время от времени процесс могилог- 
рабления прерывают заставки а-ля 
Кезісіепі Еѵіі 4, когда все рушится, все 
падает, Ларисе грозит неминуемая ги¬ 
бель и только мы, храбро нажав в пра¬ 
вильный момент нужную кнопку (соот¬ 
ветствующая подсказке высветится на 
экране), можем ее спасти. 


Новое начало 

Реанимация серии и смена разработ¬ 
чика прошли более чем успешно. И впер¬ 
вые за последние шесть лет мы получили 














Б аскетбол - игра в некото¬ 
ром роде уникальная. Кро¬ 
ме огромного числа при¬ 
вычных виртуальных воплощений 
вроде бесконечной серии №А Ыѵе 
от ЕА, игроки знакомы и с весьма 
любопытными вариациями на тему 
мяча и корзины. Вспомните, напри¬ 
мер, $КЕ$'овский экшн МісйаеІ 
.Іогбап: СИаоз іп (Не ѴУіпбу Шу. Или 
двухмерный файтинг 51щ Ри, глав¬ 
ная роль в котором отводилась 
звезде 1.0$ Апдеіез І.акег$ Шанилу 
О'Нилу. В отличие от упомянутых 
тайтлов, новая часть ИВА ВаІІегс 
является все-таки игрой про бас¬ 
кетбол, а не про знаменитых бас¬ 
кетболистов. Тем не менее, Мібѵау 
не побоялась добавить в РНепот 
такой непривычный для спорта ре¬ 
жим, как $(огу Мобе. 


Я прошу болельщиков поддерживать нас, 
даже если мы будем проигрывать. 

Масео Бастон 

После просмотра заставки нам пред¬ 
лагаются весьма широкие настройки по 
созданию альтер эго. Параметров внеш¬ 
ности, разнообразных шмоток, побряку¬ 
шек и татуировок настолько много, что 
уникальность вашему герою гарантиро¬ 
вана. После того, как баскетболист готов, 
необходимо распределить очки между 
характеристиками. Здесь есть возмож¬ 
ность настройки персонажа, в зависимос¬ 
ти от предпочитаемого вами стиля игры. 
Если любите трехочковые броски - вло¬ 
жите в соответствующий скилл макси¬ 
мальное количество пойнтов. 

Подбор прикида и возня с характери¬ 
стиками - это еще не все. Будущая звезда 
уличного баскетбола не может быть бом¬ 
жом, и ей необходимо где-то жить. Для 
обустройства домашнего быта предусмо¬ 
трен неплохой редактор, позволяющий 
построить виллу своей мечты. 


Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Платформа 
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РЕЙТИНГ 


Л Игровой интерес 


Графика 

6 х 0,20 

Звук и музьжа 

7 х 0,10 / 

Реализм 

? х 0,20 • / 

Ценность для жанра 

8x0,10 I і 


И снова город Ангелов 

Действие игры происходит в Лос-Ан- 
джелесе. Перемещение по локациям осу¬ 
ществляется с помощью карты, которая 
включает такие живописные и знамени¬ 
тые места, как Голливуд и Беверли Хиле. 
После выбора локации на карте, непод- 


Сама по себе сюжетная завязка не 
представляет ничего интересного. Глав¬ 
ного героя предал бывший партнер по ко¬ 
манде, украл у него деньги и девушку. 
Точнее, деньги - украл, а девушку - увел. 
В любом случае, негодяю надобно ото¬ 
мстить. Но, раз уж игра о баскетболе, то 
не будет никаких стволов, взрывов, и 
"мазефаков" после каждого слова. Победа 
в чемпионате по стритболу, щедро спон¬ 
сируемом ИВА, кажется нашему оби¬ 
женному спортсмену неплохим способом 
поквитаться с предателем. Да и попра¬ 
вить финансовое положение денежным 
призом заодно не помешало бы. Чемпио¬ 
нат проводится в течение недели, и за это 
время надо умудриться из мелкого люби¬ 
теля превратиться в звезду баскетбола, у 
которого даже М. Джордан будет просить 
расписаться на майке. 



































готовленных геймеров ожидает легкий 
шок. Вместо баскетбольной площадки и 
судейского свистка, мы увидим обычную 
улицу, заполненную народом, и услышим 
типичный городской шум. Вид на собст¬ 
венного героя от третьего лица оконча¬ 
тельно сбивает с толку. На самом же деле 
все довольно просто. Геймплей РЬепот 
позволяет не только играть в разнообраз¬ 
ные баскетбольные соревнования, но и 
бродить по городу в поисках мини-игр, 
дополнительных источников заработка и 
квестов (!). Общение с МРС (среди кото¬ 
рых встречаются реальные звезды ЫВА) 
приносит существенную пользу, так как 
многие из них являются потенциальными 
квестодателями. К примеру, если отыще¬ 
те "посеянную" мобилку одного из жите¬ 
лей города, - будьте уверены, что без воз¬ 
награждения не останетесь. Расклейка 
рекламных постеров - тоже прибыльное 
дело. Не забыты и традиционные для ар¬ 
кад задания вроде поиска алмазов (мно¬ 
гие из них придется в прямом смысле вы¬ 
бивать мячом из объектов городской ин¬ 
фраструктуры). Заработанные выполне¬ 
нием квестов и победами в турнирах 
деньги можно потратить на неплохую 
одежку, дающую бонус к тем или иным 
параметрам героя (ну чем не КРС-?). Так 
что на кроссовки +5 к скорости придется 
заработать. Не стоит забывать о важнос¬ 
ти правильного питания. Как и одежда, 
пища может увеличивать скиллы. 


Что касается самого баскетбола, то 
игравшие в предыдущие часть ЫВА 
Ваііегз не найдут ничего принципиально 
нового. По-прежнему мы сходимся один 
на один с оппонентом, вытворяя немыс¬ 
лимые трюки, обходы, пасуя зрителю за 
пределами поля и получая мяч назад у 
самого кольца. Количество финтов с мя¬ 
чом явно не уступает таковому в ЫВА 
Зігееі Ѵ.З, что, согласитесь, здорово. 
Фирменная фишка игроков ЫВА - пови- 
сание на кольце в различных позах, ко¬ 
нечно же, не оставлена за бортом. Так что 
любители не только забрасывать мяч в 
кольцо, но и красиво забивать и водить 
получат хорошую возможность поупраж¬ 
няться. Если базовых трюков окажется 
мало, то на выигранные деньги можно 
прикупить дополнительные движения. 

№е доі дате 

Интересный Зіогу Мосіе и сами бас¬ 
кетбольные поединки омрачаются отстаю¬ 
щей от сегодняшних стандартов графикой. 
Во время баскетбольного матча спортсме¬ 
ны выглядят очень живо, не только благо¬ 
даря реалистичной анимации, но и хоро¬ 
шим шкуркам, натянутым на них. Зато во 
время прогулки по городу большинство 
ЫРС могут отпугнуть низкой полигональ- 
ностью. Да и долгие загрузки способны 
вывести из себя кого угодно. 

Музыкальное оформление стандарт¬ 
но для игр про черных парней, и нескон¬ 




чаемый словесный поток будет радо¬ 
вать/мучить (в зависимости от отноше¬ 
ния к рэпу) на протяжении всего игрового 
времени. Голоса героев выразительны и 
естественны, что важно, поскольку пер¬ 
сонажей в игре много и характеры у них 
разные. Благодаря хорошо подобранным 
актерам, речь превосходно передает эмо¬ 
циональный настрой каждого из них. 

Очень любопытная смесь из асіѵеп- 
іиге, КРС- и самого баскетбола может 
прийтись по вкусу не только любителям 
этого спорта, но и тем, кто не прочь про¬ 
сто покидать мяч на виртуальном поле. 
Если не обращать внимания на устарев¬ 
шую графику, то можно получить немало 
удовольствия от зрелищных и техничных 
баскетбольных поединков. _ 
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Разработчик 

Ыатсо 

Платформа 

Р5Р 


{аІезоТеІегпіадапле.ик.иЬі.сот 


Игровой интерес 8хо, 4 о 
Графика 8хо,2о 
Звук и музыка 5 хо,ю^ 
Управление 8x0,20 
Ценность для жанра 8хо,ю 
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Издатель 


ІІЬізоЙМаплсо 


5 уществует два мира, Инфе- 
рия (Іпіегіа) и Целестия 
(Сеіезііа), между которыми 
установлен гигантский щит, имену¬ 
емый барьером Орбуса (ОгЬиз 
Ваггіег). Как подобная конструкция 
может существовать и функциони¬ 
ровать - мы оставим на совести 
разработчиков, ведь отсылка к 
Сфере Дайсона была не случайной. 
Впрочем, большинство мирского 
люда такое положение вещей аб¬ 
солютно не смущает, и они как-то 
свыклись с тем, что есть мир над 
ними, в котором живут непонятные 
технологически продвинутые целе- 
стианцы. 


Сфера Дайсона - (Ггеетап Пузоп, 
американский астрофизик) - 
гипотетическая искусственная сфера, 
которую могла бы соорудить очень 
развитая цивилизация для того, 
чтобы перехватывать все излучение 
родительской звезды и использовать 
это излучение как источник энергии. 

Научное определение. А8Ігопеі.ги 


і#\ 


Алексей "[к8]" 
КОЧЕРОВ 


А вот и наши герои, обитают в ниж¬ 
нем, феодальном мире, Инферии. Жили- 
жили, не тужили, друзья детства, охот¬ 
ник Рид (Кеісі), монахиня Фэра (ГагаЬ) да 
маг Киил (Кееіе). Да и свято верили в то, 
что над нами есть другой мир, в котором 
живут страшные и ужасные чудовища. 
До одного прекрасного дня, когда в на¬ 
блюдательную вышку врезался лета¬ 
тельный аппарат целестианки. Найден¬ 
ная среди обломков девочка на чудовище 



совсем не похожа, лопочет на непонятном 
языке, размахивает руками, указывает 
на небо и кричит что-то про большой "Ба- 
да-Бум!". В последствии выясняется, что 
произошла неполадка в барьере Орбуса 
и миры начали сближаться. А новоиспе¬ 
ченной пачке героев придется выполнять 
нехитрую геройскую работу. 

Когда спасение мира уже привычка... 
хорошо оплачиваемая! 

Чтобы спасти мир, нужно всего- 
лишь отыскать несколько креймелов 
(Сгаутеі), местных великих духов. К со¬ 
жалению, даже не смотря на мнимую 
свободу передвижений, игра донель¬ 
зя линейна. Вы будете вынуждены 
ходить от одного убежища креймела, 
к другому, заключая их в специальные 
артефакты. Путешествовать придется по 
трехмерной карте мира, периодически 
сталкиваясь с необозначенными на этой 


самой карте противниками. Иногда игра 
подбрасывает задачки типа прохождения 
леса или пещеры, тогда действие перено¬ 
сится в двухмерные нарисованные лока¬ 
ции. Такие же двумерные и нарисован¬ 
ные в игре города. Там герои могут 
узнать полезную информацию, 
побаловаться в различные ми¬ 
ни-игры, выспаться, да за¬ 
купить в магазинах воору¬ 
жение, обмундирование 
и провиант. 

Скорость или точность? 

Для каждого персонажа 
и предмета существует до¬ 
вольно большой набор раз- 
личных характеристик. Это 
и статусы и устойчивость к раз¬ 
личного вида элементарным атакам. Да¬ 
же оружие для каждого персонажа де¬ 
лится на несколько классов. К примеру, 
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Игроку по первому требованию всегда предоставят 
детальную статистику персонажей 





Мирок аскетичный, зато трехмерный 


Кил может орудовать или быстрым ме¬ 
чом или взять в руки тяжелую пику с ма¬ 
ленькой скоростью, но большим показа¬ 
телем атаки. То же самое касается об¬ 
мундирования. Надеть тяжелый доспех 
и лишиться части скорости? А может 
воспользоваться робой с элементальной 
защитой, и пожертвовать очками защиты 
- решать только вам. 


Я буду тебя у-би-ва-ть! 

Боевая система серии Таіез оі 
носит название Біпеаг Моііоп ВаШе 
8узіет. Выглядит бой следующим 
образом: и персонажей и оппо¬ 
нентов помещают на горизон¬ 
тальной плоскости. Под управ¬ 
ление игрока попадает один пер¬ 
сонаж (обычно - главный ге¬ 
рой), за поведение трех ос- 1 
тальных отвечает компьютер 1 . 

Чтобы они совсем глупостей не понадела¬ 
ли, союзникам можно назначать цели во 
время сражения и заранее обозначить 
тактику боя. Герой умеет выполнять раз¬ 


личные комбинации ударов, а также ис¬ 
пользовать блок (ну прям, заправский 
файтинг!). Чем чаще вы используете ту 
или иную серию, тем больше шанс вы¬ 
учить очередной суперудар. На ис¬ 
пользование суперприемов и магии 
тратятся ТР-очки - местный ана¬ 
лог маны. 

Помимо холодного оружия 
и достаточно стандартного вол¬ 
шебства у Киила и целестианки 
Мереди есть возможность вы¬ 
звать на помощь креймелов. А где 
вы видели древнее существо, кото- 
рое нельзя использовать как сек¬ 
ретное оружие? 


Заткни мне уши, я не буду слушать! 

Как мы уже отметили, графическое 
оформление в игре можно разделить на 
две части: первая - трехмерная карта ми¬ 
ра (к слову, исполнена довольно скромно) 
и второе - заранее отрисованные лока¬ 
ции. Качество 2Б-графики в Таіез оі: 
Еіегпіа находится на самом высоком 
уровне. Это касается как прорисовки го¬ 
родов/пещер/лесов, так и персонажей 
и богатого набора анимации. 

При этом звуковое оформление едва 
дотягивают до средней планки. Если му- 


Вкусно поесть 


г 

Как и любая другая, уважающая себя 
ГСРѲ, Таіез оі Еіегпіа изобилует различными 
мини-играми. Но, самым интересным, 
да и наиболее практичным занятием для игро¬ 
ков станет поиск дяди, который зовет себя 
"Мистический Волшебный Повар". Найти его 
можно в каждом городе. Обычно он прячется 
в необычных, с виду, предметах. Если вы на¬ 
шли повара - он выдаст партии свежий рецепт 
какого-нибудь блюда, будь то омлет, или гам¬ 
бургер. Практическая ценность этой готовки 
очевидна (особенно если под рукой нет це¬ 
лебных зелий) - собрав необходимые ингре¬ 
диенты, перед решающей схваткой вы всегда 
сможете подкрепиться, к примеру, салати¬ 
ком который восстановит 30% ТР у всей ко¬ 
манды. Единственный минус - иногда кто-то 
может приготовить так, что не только жизни 
не восстановятся, так еще вся партия основа¬ 
тельно отравится. 


зыка более-менее терпима (в плюсы за¬ 
несем то, что она хотя бы не надоедает), 
то озвучка - образец посредственности. 
Персонажи общаются без каких-либо ин¬ 
тонаций, складывается впечатле¬ 
ние, что актеров тащили к мик¬ 
рофонам под дулом пистоле¬ 
та. Особенно прискорбно 
слушать тем, кто успел 
познакомиться ориги¬ 
нальной японской оз¬ 
вучкой. 

Булка, зелень, мясо - 
вот ваш бутерброд 

На самом деле Таіез 
оі Еіегпіа - порт старой 
доброй Таіез оі Безііпу 2 с Р8 опе. Игра 
отлично смотрится на экране Р8Р и будет 
не один час радовать поклонника жанра 
КРС-. Если вас не смущает чрезмерная 
линейность сюжета, вы знакомы с подоб¬ 
ной системой боя и готовы закрыть глаза 
(а может прикрыть уши?) на качество оз¬ 
вучки - направляйте свои стопы в бли¬ 
жайший магазин. ^ 

© 



1. Если, по каким-то причинам главным героем вам играть не нравится, в бою вы всегда сможете переключиться на другого персонажа. 
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Владимир ДГТ 
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Разработчики, занимающиеся созданием игр для приставок, уже 
давно нашли простой и относительно дешевый способ зарабатывать 
деньги. Продать два раза одну и ту же игру проще простого. Что для 
этого надо сделать? Добавить пару новых героев, десяток машин, не¬ 
много "не вошедших сцен", или подправить что-нибудь в геймплее 
плюс увеличить/снизить сложность игры. Кроме этого, желательно 
придумать другую обложку, а еще лучше - обозвать все эти "нововве¬ 
дения" каким-нибудь заманчивым словосочетанием вроде 8ресіа1 
ЕсІШоп или С-ате оі ІЬе Уеаг ЕсІШоп. Все. Успех у жадных до новинок 
фанатов гарантирован. Равно как и сопутствующее пополнение кассы. 
А что, и поклонники игры смогут с удовольствием скоротать время в 
ожидании сиквела, и издатель с неменьшим удовольствием подсчита¬ 
ет дополнительную прибыль. Довольны все. 

В оппозиционном для всех правоверных приставочников РС-лаге- 
ре такая схема давно работает. Ни одна мало-мальски стоящая страте¬ 
гия или НРС не обходится без пачки новых юнитов или квестов. Конеч¬ 
но, те, для кого геймпад и телевизор ближе хвостатого (или бесхвосто¬ 
го) грызуна и монитора, тоже не обделены всевозможными дополнени¬ 
ями и "специальными изданиями". Достаточно вспомнить тот же №ща 
С-аісіеп Віаск (увеличенная сложность игры, расширенные гардероб и 
монстрятник, а в остальном - все то же самое, что и в оригинале). Так 
же, как и компьютерные геймеры, владельцы, например, ХЪох или 
ХЪох 360 могут скачать новые плюшки из сети. Но, чаще всего, допол¬ 
нительный контент продается в виде диска со старой игрой, с уже 
включенными туда бонусами. Надо отметить, что такой способ получе¬ 
ния новых фич более затратный (хотя дополнения стоят заметно де¬ 
шевле оригиналов), но и более удобный, поскольку не у всех есть до¬ 
ступ к интернету (а кому-то просто лень возиться). 

За последнее время консольный рынок обогатился новыми примера¬ 
ми "расширения и углубления" игрового процесса уже знакомых тайт- 
лов. Рассчитаны они, как и положено, в первую очередь на фанатов, но 
незнакомые с предыдущими частями геймеры тоже смогут найти в та¬ 
ких "ирсіаіе-версиях" много интересного. Низкая цена и куча дополни¬ 
тельных фишек станут хорошими доводами в пользу покупки нижерас- 
смотренных игр и открытия для себя незнакомых серий. 


Человек живет не тем, что он ест, 
а тем, что переваривает его желудок. 

Александр Дюма 






Меіаі беаг 5о1Ш 3: 5иЬ$і$(епсе 
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РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 9хо,4о 
Графика 9x0,20 ^ 
Звук и музыка 8x0,™ 
Дизайн 10хо,2о 
Ценность для жанра 8хо,™ 
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СУЩЕСТВОВАНИЕ 

■ 


МѲ53: ЗиЬзІБ+епсе по¬ 
явился в продаже не только 
в двухдисковом варианте, 
но еще и как Ыті+есІ Есіі+іоп. 

Издание с ограниченным ти¬ 
ражом содержит третий 
диск Ехізіепсе, на котором 
вы сможете найти замеча¬ 
тельный фильм МѲ5. Более 
чем трехчасовое кино включает в себя не 
только знакомые по игре сцены, но и специ¬ 
ально добавленные эпизоды, подобранные 
под надзором Хидео Кодзимы. 





МЕТА! СЕАП 30Ш 3: 

8ІШ8І8ТЕНСЕ 

П од номером один в нашем сегодняшнем списке дополнений по 
праву идет обновленная версия Меіаі беаг Зоііб 3. В манящей зе¬ 
леной (или красной, в зависимости от издания) коробочке с над¬ 
писью $иЬ$і$іепсе поклонников таланта Хидео Кодзимы и лучшего 
БіеаІІІі асііоп'а на текущий момент ожидает такая прорва новых фич, что 
ни один фанат "солидного Снейка" просто не в состоянии пройти мимо. 
Целых два диска (или три, если вы приобрели Ытііеб ЕбШоп-версию) со¬ 
держат море удовольствия от любимой игры. 


5иЬ$і$Іепсе 

Самым главным нововведением, кос¬ 
нувшимся геймплея, стала камера. Отны¬ 
не игрок может выбирать любой ракурс 
вокруг Снейка, используя правый аналог. 
Благодаря этому радиус обзора заметно 
увеличился, и выслеживать часовых ста¬ 
ло гораздо легче. Да и боссов стало ва¬ 
лить на порядок удобнее. 

Не стоит упускать из внимания и по¬ 
полнившийся гардероб Снейка. Кроме но¬ 
вых камуфляжных костюмов, герой на¬ 
учился наносить изображения нацио¬ 
нальных флагов на свое лицо. Особенно 
радует красная физиономия Снейка с 
серпом и молотом на правой щеке. 

Неплохим пополнением оригинально¬ 
го МС83 является и Бегло ТЬеаіег. В 
этом режиме можно еще раз насладиться 
всеми восхитительными роликами, кото¬ 
рые мы наблюдали в игре. В том числе и 
альтернативными. 

Рег5і5Іепсе 

Второй диск - это настоящая сокро¬ 
вищница для поклонников серии. Полные 
версии Меіаі С-еаг и Меіаі С-еаг 2 - пре¬ 
восходный способ прикоснуться к исто¬ 
кам серии, если вы по каким-либо причи¬ 
нам не сделали это ранее. Стоит отме¬ 
тить, что обе версии являются переносом 
с М8Х2 и первая часть Меіаі С-еаг имеет 
кое-какие отличия от знакомой 1ЧЕ8-вер- 
сии, а вторая часть еще и переведена с 
японского на английский язык. Однознач¬ 
ный тизі Ьаѵе для всех фанатов. 



Юморной режим 8паке ѵз. Мопкеу 
разжился новыми уровнями и вновь по¬ 
радует всех врагов озорных приматов. 
Даже если вы не поклонник аркадки Аре 
Езсаре 3, вряд ли стоит упускать возмож¬ 
ность отловить всех мартышек. 

Набор шуточных фишек продолжает 
8есгеі ТЬеаіег, в котором содержится не¬ 
мало презабавнейших сцен с участием 
героев МС83. Умению Хидео Кодзимы 
смеяться над собственным творением 
нельзя не позавидовать. 

Второй диск Регзізіепсе также позво¬ 
ляет сойтись лицом к лицу с уже знако¬ 
мыми боссами, не проходя игру каждый 
раз заново. Это довольно удобно, если вы 
хотите, к примеру, похвалиться отточен¬ 
ными навыками перед друзьями. Ну, а 
чтобы у приятелей совсем отпала че¬ 
люсть, можно выбрать 8ресіа1 Мосіе, ко¬ 
торый будет по зубам только хардкорщи- 
кам. 

И, наконец, самой важной частью 
МС83: 8иЪзізіепсе можно смело назвать 
Опііпе-режим. Вниманию геймеров пред¬ 
лагается пять вариантов игры, включая 
классический сІеаіЬтаісЬ. Приятной за¬ 
бавой стал и карикатурный Саріиге іЬе 
іго§, где вместо флага двум командам не¬ 
обходимо охранять здоровую лягушку на 
своих базах. 

Кроме того, многопользовательская 
игра предлагает интересный набор геро¬ 
ев. Есть даже специальный гость: Рейко 
Хиномото - красавица из реслинга 
КшпЫе Козез. 

Снова поедаем змей 

То, что МС-83: 8иЪзізіепсе является 
необходимой игрой для всех фанатов се¬ 
рии, думаем, ясно и так. А те же, кто до 
сих пор не записался в армию поклонни¬ 
ков Снейка, удостоены еще одним шан¬ 
сом это сделать. Ставшая по-настоящему 
удобной камера позволит новичкам полу¬ 
чить от великолепной игры максимум 
удовольствия. Вряд ли вам подвернется 
еще один шанс до выхода МС8 4: Сипз оі 
іЬе Раігіоіз на Р83. Не упустите его. 
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МігіпідМ СІиЬ 3: ОиЬ ЕсШіоп Кетіх 


Т ех, кто еще не устал от уличных гонок и всевозможного тюнинга, 
ждет настоящая радость: Коск$(аг выпустила расширенную вер¬ 
сию отличной аркады МігіпідМ СІиЬ 3. Нас снова ждут безумные 
гонки с диким ощущением скорости, головокружительные прыжки с 
крыш и полеты над разводными мостами, богатый авто- и мотопарк и ты 
сячи вариантов тюнинга. Но теперь удовольствие от игры будет еще 
больше, благо разработчики добавили в Кетіх немало бонусов. 


Город восходящего солнца 

Помериться силами в мастерстве вож¬ 
дения с другими гонщиками игрок сможет 
на улицах Токио. Новый режим Токуо 
СЬаІІепде отделен от карьеры, и необяза¬ 
тельно проходить всю игру, чтобы погонять 
по японской столице. Но если остался заѵе- 
файл от МісІпідЫ СІиЬ 3, то вы сможете 
импортировать его в кетіх вместе со своей 
коллекцией машин и мотоциклов, а также 
всеми заработанными деньгами. Ничто не 
помешает ездить на "заряженном" авто. 

Новый мегаполис визуально не сильно 
отличается от уже знакомых по прошлой иг¬ 
ре городов, разве что вывески и неоновые 
надписи красуются малопонятными европей¬ 
цам иероглифами. Тем не менее, Токио 
предлагает гонщику новые трассы и, соот¬ 
ветственно, поиск новых способов срезать 
путь до финиша. А это значит, что мы снова 
вихрем будем носиться от чекпоинта к чек- 
поинту, тараня и подрезая оппонентов, ис¬ 
пользуя окольные пути, - в общем, получать 
удовольствие от прекрасной аркадной гонки. 


Прокачаюсь по полной 

МСЗ: кетіх внес и в без того обширный 
автопарк игры новое пополнение. Нас пора¬ 
дуют свеженькие машины от І_атЬогдЬіпі, 
Оосіде, ІпЛпі+і, СасІіІІас и других производи¬ 
телей общим числом более двух моделей 
автомобилей. Особо хочется отметить та¬ 
кие модели, как І_атЬогдЬіпі ОіаЫо 1998 го¬ 
да и Мегсесіез СІ-555 АМѲ. 

Никуда не делась и гордость МісІпідЫ 
СІиЬ 3 - разнообразный и богатый деталя¬ 
ми тюнинг. Конечно, раз уж игра относит¬ 
ся к аркадному семейству, здесь вы не 
увидите подробнейшую и практически ау¬ 
тентичную настройку параметров автомо¬ 
биля, как в Ропа Мо+огзроН - . Зато количе¬ 
ство бамперов, спойлеров, капотов, фар 
и еще целой кучи элементов внешнего и 
внутреннего тюнинга заставит сердце лю¬ 
бого автоманьяка биться с бешеной ско¬ 
ростью. Благодаря богатому выбору зап¬ 
частей, вы сможете создать уникальную 
машину, аналоги которой вряд ли найдут¬ 
ся. 


ѵ\л/\А/\/. госкзіагд а т ез .сот 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Управление 
Ценность для жанра 


Ночь. Фонарь. Стритрейсинг. 

Обновленный автопарк, новый город с 
новыми же трассами, саундтреком плюс 
оригинальный МісІпідЫ СІиЬ 3 - очень вы¬ 
годное приобретение. Если вы являетесь 
поклонником аркадных гонок высокого ка¬ 
чества геймплея, то, скорее всего, уже ку¬ 
пили кетіх. Но если вы еще не прочувство¬ 
вали бешеную скорость заездов в "Полноч¬ 
ном клубе", ощущение головокружитель¬ 
ных прыжков и "срезов", то выход расши¬ 
ренной версии - веский аргумент испытать 
это на себе. 


Четыре колеса хорошо, а два - быстрее 
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ОиШип 2006: Соа$( 2 Соа$1 


Дхеох 
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Агсасіе гасіпд 
5ЕОА 
5ито ОідііаІ 
РІауЗіаііоп 2, ХЬох, Р5Р 



\ллллл/.5еда.сот 



ОиШип 2006 предлагает игроку на 
выбор несколько режимов: Соазі 2 Соазі, 
Оиігип, Неагі АНаск и Тіше АНаск. Пер¬ 
вый режим является стандартной "карь¬ 
ерой": необходимо либо приходить к фи¬ 
нишу первым, либо восхищать очеред¬ 
ную подружку, сидящую рядом в маши¬ 
не, разнообразными выкрутасами, вроде 
продолжительных контролируемых за¬ 
носов, обгоном максимального количества 
машин, сбором всех монет и массой дру¬ 
гих финтов. Остальные три режима пред¬ 
ставляют собой не более чем вариации 
Соазі 2 Соазі 

Дави на газ 

Если вы не знакомы с серией ОиШип, 
то следует рассказать о структуре заез¬ 
дов, благо она довольно любопытна. К 
примеру, выбрав режим Неагі АНаск, вы 
оказываетесь на старте. Светит солнце, 
новенькая "Феррари" красиво поблески¬ 
вает, зрители приветствуют вас аплодис¬ 
ментами, а рядом в пассажирском кресле 
разместилась очаровательная девчонка. 
Все, что нужно: покорить сердце красот¬ 
ки умелым вождением. Трасса поделена 
на привычные чекпоинты, от игрока тре¬ 
буется успеть до них вовремя доехать. 

1. ОиШип 2 8Р - специальная версия, перенесен¬ 
ная без каких-либо существенных изменений с 
аркадных автоматов на домашние консоли. 


С0А8Т 2 С0А8Т 


В этом году $Е6А решила порадовать всех поклонников ОиШип (ле¬ 
генды аркадных автоматов) новой частью серии. К сожалению, 
ОиШип 2006 оказался скорее переработкой оригинальной игры, не¬ 
жели полноценным продолжением. В любом случае, игроки смогут в оче¬ 
редной раз насладиться аркадной на всю голову гонкой, тем более что но¬ 
вая часть содержит полную версию ОиШип 2 5Р 1 . 


При этом, привередливая девица для вас 
станет хуже любого инструктора по вож¬ 
дению. Пока мы аккуратно виляем между 
трафиком, проезжаем все ворота, увора¬ 
чиваемся от лазерных лучей НЛО, сбива¬ 
ем все синие цилиндры и занимаемся еще 
бог весть какой ерундой - дамочка до¬ 
вольна и ее отношение к нам становится 
все лучше. Но сердце подлой красавицы, 
как известно, склонно к измене, особенно 
если машина, в которой она едет со ско¬ 
ростью под 300 км, врезается в загражде¬ 
ние, заезжает на газон или не успевает 
вовремя приехать к чекпоинту. 

Кроме того, у игрока время от време¬ 
ни появляется выбор, в какую сторону 
свернуть во время заезда. От выбора за¬ 
висит сложность. Здесь, как в сказке, на¬ 
лево поедешь - к финишу приедешь, а 
направо поедешь - не факт, что вообще 
доедешь. 

Трассы в ОиШип интересны еще и 
быстрой сменной местности. Только что 
мы ехали по обычному шоссе под паля¬ 
щим солнцем, раз, и вот уже справа от 
нас раскинулся огромный окрашенный 
закатом океан. 

Что касается автомобилей, то, соглас¬ 
но традиции серии, представлена не 
слишком большая, но интересная линейка 
от Ееггагі. Других марок в игре нет. Так 
что, если вы поклонник Ееггагі (или, как 
вариант, старый ценитель серии) - гонять 
в обязательном порядке. Ну а если вы ни¬ 
когда не интересовались ОиШип'ом, то 
вряд ли вариант игры 2006-ого года при¬ 
влечет ваше внимание. 


На спидометре видна довольно страшная 
цифра - 234 км/ч. Еще страшнее становится 
от мысли, что это не предел 
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ТЕРРОРИСТАМ 

СМЕТНЫЙ БОЙ! 

ОнДозшвался в вооруженных ограблениях, угонах 
I автомобилей, политических захватах заложников, и даже в 

смертях на боксерском ринге, где тысячи свидетелей могли 
подтвердить его невиновность. 

Стив Эйлетт. "Криминальная студия" 



идеоигры по кинолицензии - 
это средство по опустоше¬ 
нию карманов геймеров ра- 
ботает без перебоев. "Властелин ко¬ 
лец", "Матрица", "Хроники Нарнии", 
"Кинг Конг" - игры по мотивам этих 
фильмов мы уже видели, и, в об- 
щем-то, некоторые из них были до¬ 
вольно хороши. Теперь предстоит 
оценить еще одну адаптацию под 
названием 24: ТІіе баше. 

Игра основана на популярном амери¬ 
канском телесериале "24 часа", рассказы¬ 
вающем о буднях лос-анджелесского под¬ 


разделения по борьбе с терроризмом 
С.Т.ІІ. Поскольку все сюжетные перипетии 
в рамках одного проекта охватить невоз¬ 
можно (на сегодняшний день сериал насчи¬ 
тывает ни много ни мало пять сезонов), ав¬ 
торы решили показать нам один день из 
жизни агента Джека Бауэра и его коллег. У 
него есть 24 часа, чтобы найти и обезвре¬ 
дить террористическую группировку, дей¬ 
ствия которой могут привести к гибели ты¬ 
сяч людей. 

Игровой процесс 24: ТЬе Ѳате стан¬ 
дартен для жанра ас+іоп. Схватки с терро¬ 
ристами, ведение слежки, автомобильные 
гонки с преследованием, проведение до¬ 
просов, взлом кодовых замков и систем 
безопасности, вычисление месторасполо¬ 



жения и последующее обезвреживание 
бомб, освобождение заложников - эти и 
многие другие развлечения представлены в 
изобилии. Надо сказать, что миссии, вклю¬ 
чая мини-игры и второстепенные задания, 
реализованы интересно. Но удовольствие 
от их выполнения портит абсолютно без¬ 
дарный искусственный интеллект противни- 







ка, который сводит на нет все старания раз¬ 
работчиков. Дело в том, что соображают 
враги ничуть не лучше табуреток. Макси¬ 
мум, на что способны особо одаренные 
ЫРС, - так это стрелять по сторонам, а еще 
иногда прятаться за ящиками и столами. 

Что касается не особо одаренных против¬ 
ников (коих 98%), то, по всей видимости, их 
поведение и движения копировались с лю¬ 
дей, страдающих расстройством вестибу¬ 
лярного аппарата. Сложно объяснить, по 
какому принципу враги строят тактику ве¬ 
дения боя, потому что в основном они со¬ 
вершают хаотичные движения, больше на¬ 
поминающие пляску в исполнении храброго 
летчика Мересьева после курса реабилита¬ 
ции в военном госпитале. Нужно еще от¬ 
метить такой интересный факт: террорис¬ 
ты ведут огонь ровно до того момента, 
когда герой оказывается в двух шагах от 
них. Потом они бросают оружие и закла¬ 
дывают руки за голову. Вот такая своеоб¬ 
разная боевая стратегия. 


Наши напарники, конечно, демонстриру¬ 
ют несколько более высокий уровень интел¬ 
лекта. Они умеют пользоваться особеннос¬ 
тями архитектуры уровней, стараются не 
лезть под перекрестный огонь и прикрывают 
вас в случае необходимости. Подвох кроется 
в том, что они действуют спонтанно, зачас¬ 
тую отстают от вас и не гнушаются где-ни¬ 
будь застревать (иногда банально уткнув¬ 
шись башкой в главного героя). Примитивно. 

Из достоинств 24: ТЬе Ѳате можно от¬ 
метить систему проведения допросов и пе¬ 
реговоров. Например, в одной из миссий 
вам необходимо уговорить террориста от¬ 
пустить заложника. Поскольку человек 
сильно нервничает, герою нужно выбрать 
наиболее подходящий тон беседы. Спокой¬ 
ная манера разговора может чередоваться 
с угрозами и настойчивыми требованиями 
отпустить жертву. Главное - правильно вы¬ 
брать момент. К сожалению, компромис¬ 
сы и обещания выполнить все требования 
не гарантируют невредимость заложника. 


Еще одним положительным моментом 
являются автомобильные гонки. Здесь все 
реализовано на манер ѲТА: большой го¬ 
род с множеством улиц и перекрестков, 
возможность останавливать и садиться за 
руль любого автомобиля и т.д. Миссии при 
этом варьируются, начиная от слежки, ез¬ 
ды на время и заканчивая гонками на выжи¬ 
вание. В общем, не будь вы полицейским - 
имели бы все шансы попасть на первую 
страницу "Вестника рецидивиста". 

Так же, как в свое время Сарсот похо¬ 
ронила У'/Н’ЬоиТ \Ѵагпіпд, так и 5СЕЕ сейчас 
испортила задумку 24: ТЬе Ѳате. Сравни¬ 
тельно неплохая концепция напрочь загуб¬ 
лена бездарно реализованным искусствен¬ 
ным интеллектом противников, вследствие 
чего перестрелки проходят скучно и одно¬ 
образно. Мини-игры и немногочисленные 
погони на автомобилях несколько разбав¬ 
ляют геймплей, но в целом не спасают. 





, 


КОНСОЛЬ МАЙ 2006 










тформа РІауЗІаІіоп 2, ХЬох, Р5Р 
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П овальное клонирование 6ТА 
приобретает поистине устра¬ 
шающий размах. Успех Ро- 
ск$(аг'овской серии про "великого 
автоугонщика", а точнее, выручка с 
ее продаж, не дают спать спокойно 
многим разработчикам. Сколько кло¬ 
нов уже вышло? А сколько анонси¬ 
ровано? При этом по-настоящему 
удачных из них только два: Маііа и 
недавний 6об!а№ег. Среди 6ТА-по- 
добных игр Огіѵег всегда стоял особ¬ 
няком. В дни своей молодости он 
был хорошей аркадной гонкой с сю¬ 
жетом крепкого полицейского бое¬ 
вика. Но после пожизненной пропис¬ 
ки бгапб ТНеП Аиіо в игровом зале 
славы разработчики из ПеТІесііопз 
свернули с собственного пути и заня¬ 
лись активным заимствованием идей 
из более успешной серии. К чему это 
привело, мы увидели в РгіѵЗг. Ути¬ 
раясь одной рукой, другой ВеЛес- 
Лоп5 начала делать четвертую часть 
сериала. Всего лишь год прошел с 
момента анонса, и вот Огіѵег РагаІІеІ 
Ыпез уже появился в продаже. Разу¬ 
меется, он не мог ускользнуть от на¬ 
шего пристального внимания. 


Наше альтер эго - восемнадцатилет¬ 
ний амбициозный паренек, скрывающий¬ 
ся под инициалами ТК. Молодчик прибы¬ 
вает в Нью-Йорк с традиционным для 
всех провинциалов желанием - покорить 
большой город. Ти-Кей обладает хороши¬ 
ми водительскими навыками и за рекорд¬ 
ный срок досконально изучил географию 
мегаполиса. Такой талант просто не мог 
долго оставаться невостребованным. Тем 
более местный мафиозный авторитет по 
имени Зііпк ищет как раз такого, не брез¬ 
гающего грязной работенкой водилу. 

Сюжет "Параллельных полос" не 
принесет ничего нового, не минует ни од¬ 
ного клише и проэксплуатирует боль¬ 
шинство штампов из историй про плохих 
парней на колесах (в смысле - за рулем 
автомобиля). 


Слабый сторилайн скрашен удиви¬ 
тельно красивыми ССг-роликами, кото¬ 
рые добавляют игре привлекательности и 
отчасти компенсируют отрицательное 
впечатление от скучного сценария. 

Фишка нового Бгіѵег в том, что игра 
охватывает две временные эпохи. Пере- 


РЕЙТИНГ__ 

Игровой интерес бхсмо 
Графика 7 хо,2о 
З вук и музыка 7 хо,ю 
Дизайн 6хо,2о 
Ценность для жанра бхо.ю 































Огіѵег РагаІІеІ І.іпе$ 





бравшись в Нью-Йорк в 1978 году, Ти- 
Кей вскоре попадет за решетку. И на сво¬ 
боду он выйдет только в 2006-м. За более 
чем двадцать лет изменится не только 
мегаполис, машины и вооружение, но и 
сам Ти-Кей. 

Крути баранку, шофер 

Игровой процесс нового Бгіѵег'а пока¬ 
жется до боли знакомым, если вы играли 
в предыдущие части сериала. По-преж¬ 
нему к нашим услугам огромный город с 
высоким трафиком и толпами пешеходов. 
Из-за этого перестрелки и погони на ма¬ 
шинах часто осложняются вмешательст¬ 
вом полиции. Забудьте о навыках, полу¬ 
ченных в Сагта§есЫоп'е, за каждого сби¬ 
того педестриана в РагаІІеІ Ьіпез придет¬ 
ся отвечать перед законом. 

Что касается миссий, то, как и с сю¬ 
жетом, разработчики не порадовали нас 
оригинальностью. Знакомые не только по 
Бгіѵег'у, но и по С-ТА задания типа "со¬ 
бери все бандероли", "выиграй гонку", 
"догони негодяя", "угони машину" и де¬ 
сятки других набивших оскомину заня¬ 
тий. Заработать дополнительные денеж¬ 
ки можно и за счет сайд-миссий вроде 
стритрейсинга. Не забыты и путешествия 
пешком с попутным отстрелом нью-йорк¬ 
ского криминалитета. 

Новая часть Бгіѵег'а выдвигает за¬ 


метно меньшие требования к навыкам иг¬ 
рока. Помните погоню в Стамбуле из тре¬ 
тьей части? Еще бы, наверное, не один 
час жизни потратили, а узкие улочки по¬ 
том снились в кошмарах. Мы с уважени¬ 
ем относимся к хардкору, но все имеет 
разумные границы. К счастью, в РагаІІеІ 
Ьіпез миссий с запредельной сложностью 
не наблюдается. 

То ли из-за желания хоть как-то раз¬ 
нообразить геймплей, то ли из-за попу¬ 
лярности Ыеесі Іог Зреесі в игру был до¬ 
бавлен тюнинг. Теперь мы можем модер¬ 
низировать любой понравившийся нам 
автомобиль. Установка новых запчастей 
улучшает управляемость, повышает мак¬ 
симальную скорость и сокращает время 
разгона. Нитроускоритель - тоже нужная 
вещь в арсенале гонщика. Озабоченные 
своей безопасностью смогут поставить 
пуленепробиваемые стекла и шины. Пол¬ 
ностью от вражеского огня это не спасет, 
но заметно снизит его эффективность. 
Конечно, вариантов настройки авто не 
так много, как в любой современной ар¬ 
кадной гонке, но для игр семейства С-ТА 
набор деталей выглядит неплохо. Чтобы 
не тратиться каждый раз на новую "про¬ 
качку", разбитый автомобиль, даже бро¬ 
шенный в центре города, отгонят и пол¬ 
ностью восстановят в подпольном гараже, 
лишь бы у вас хватило денег. 


Душный мегаполис 

Со времен БгіѵЗг разработчики из 
КеПесІіопз отшлифовали картинку и бо¬ 
лее-менее подогнали ее под сегодняшние 
стандарты. Аварии все так же красочны 
и эффектны. Анимация героев - слабая 
сторона предыыдущей части - стала бо¬ 
лее плавной. 

Голоса актеров, которыми говорят пер¬ 
сонажи РагаІІеІ Ьіпез, звучат выразитель¬ 
но, но оставляют ощущение какой-то чрез¬ 
мерной наигранности. Зато музыка подоб¬ 
рана со вкусом. В 1978 году из автомагни¬ 
толы будут литься композиции в стиле 
фанк, а 2006 год развлечет хип-хопом и 
роком. 

Работу над ошибками, которой явля¬ 
ется Бгіѵег РагаІІеІ Ьіпез, можно оценить 
на слабенькую, еле дышащую четверку. 
Разработчики учли недочеты и промаш¬ 
ки третьего Бгіѵег'а, но, к сожалению, 
"Параллельные полосы" будут парал¬ 
лельны многим игрокам, которые пресы¬ 
тились СТА-образными проектами. 
Стремление догнать СТА напрочь лиши¬ 
ли серию Бгіѵег индивидуальности. И 
когда-то яркая, оригинальная серия пе¬ 
решла в разряд клонов. Конечно, 

РагаІІеІ Ьіпез отличается от пред¬ 
шественника более высоким ка¬ 


чеством, но игра все еще страш 
но далека от наших мечта- 
ний. Да и недавно вышед- Гч^ 
шему ТЬе СосКаШег'у она 1^ 
проигрывает по всем ста- ѵЖ 
тьям, кроме, пожалуй, 
графики. Но кому нужна [ 
симпатичная пус- 
^ тышка? /^\ іСЬалОі/ІЯХ 






























МАНГА 


К выходу новой части приурочены выпуск 
манги Кіпдсіот Неагіз и Кіпдсіот Неагіз: СНаіп 
о( Метогіез и Кіпдсіот Неагіз 2. 
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Виепа Ѵізіа Оаплез 


Разработчик 


Здиаге Епіх 


Платформа 


РІауЗІаІіоп 2 
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I 


ЧЕРЕЗ 


В печатляющий эксперимент 
по сюжетному скрещиванию 
миров диснеевской анима¬ 
ции и персонажей игр от Зциаге Епіх 
завершился в 2002 году неожидан¬ 
но бурной реакцией. Получившаяся 
в лабораторных пробирках разра¬ 
ботчиков гремучая смесь выплесну¬ 
лась наружу и незамедлительно 
вступила в контакт игроками. 

Как оказалось, виртуальная 
субстанция вызывала мгновенное 
привыкание. Ничего удивитель¬ 
ного - когда еще нам доводилось 
видеть на экранах телеви¬ 
зоров, казалось бы, несо¬ 
вместимых персонажей? На 
пример, Юффи из Еіпаі 
Гапіазу VII, разговариваю 
щую с Дональдом Даком. 

"Бред!" - скажете вы. От¬ 
нюдь - это всего лишь ре¬ 
зультат творчества коман¬ 
ды из Зциаге Епіх под на 
званием Кіпдсіот Неагіз. 


Друг сердечный 

Несмотря на кажущуюся простоту 
фабулы, сюжет не перескажешь в двух 
словах из-за насыщенности событиями и 
персонажами. КН повествовала о группе 
подростков допризывного возраста, кото¬ 
рые занимались всем, чем положено за¬ 
ниматься детям, когда на дворе пора лет¬ 
них каникул. 

Три персонажа - Сора, Рику и Каири - 
были неразлучными друзьями и частень¬ 
ко проводили время на небольшом остро¬ 
ве, мечтая о путешествиях в бесконечную 
даль горизонта. 

Разразившийся однажды ночью 
страшный шторм разделил их, и Со¬ 
ру выкинуло в неизвестный мир, 
где он встретился с Дональдом и 
Гуфи - придворными королевства 
Диснея. При этом у парня в руках 
оказалось весьма нешаблонное 
оружие под названием Ключ-меч (Кеу- 
Ыасіе). Сей артефакт позволял от¬ 
крывать и,соответственно, за¬ 
крывать любые двери. Позже 
выяснилось, что реальность, в 
которой Соре довелось жить, со¬ 
стоит из миров-королевств, над 
которыми нависла угроза в виде 


Детство кончится когда-то, 
Ведь оно не навсегда. 
Станут взрослыми ребята, 
Разлетятся кто куда. 
А пока мы только дети, 
Нам расти еще, расти. 
Только небо, только ветер, 
Только радость впереди. 

Юрий Энтин 


Кіпдсіот Неагіз II 


Олег "Кодие" 
ГАВРИЛИН 


РІауБГаГіоп 2 
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Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Сюжетная линия 
Ценность для жанра 




























Кіпдгіош Неагіз 






Есть в игре совершенно гениальный мо¬ 
мент. Дело происходит в локации НоІІоѵѵ 
Ваз+іоп. Персонажи обыскивают комнату, как 
вдруг в помещение заходит Тифа (РРѴІІ) и 
спрашивает: "Ребят, не видели ли вы тут парня 
с прической торчком". 

Сора недоуменно поднимает взгляд и на¬ 
чинает ощупывать голову, где царит классиче¬ 
ский "врыв на макаронной фабрике". Немая 
сцена. Потом Тифа смеется и сообщает, что 
"у того парня торчок прически еще длиннее". 
Пять баллов! 

Мы, конечно, понимаем, что привычка ри¬ 
совать лохматых персонажей уходит корнями 
в глубокие японские традиции, в соответствии 
с которыми количество и длина волос на ма¬ 
кушке считались показателем силы воина. Но, 
согласитесь, мало кому удавалось так удачно 
над этим постебаться. 


Лететь на край света? Да запросто! 

V 


Бессердечных. Последние представляли 
собой крайне нелицеприятных существ, 
коими становился любой человек, пус¬ 
тивший в сердце Тьму. Дональд и Гу фи 
намеревались искать короля Микки Мау¬ 
са, отправившегося бороться с Бессер¬ 
дечными в одиночку, но присоединились 
к Соре, поскольку Его Мышиное Высоче¬ 
ство завещал оберегать хранителя Ключ- 
меча. Долгие скитания привели их к по¬ 
следнему королевству - легендарному 
Кіп^сіот Неагіз, из которого якобы и 
просачивались Бессердечные. Мрачный 
мир, пропускающий Тьму, на поверку 
оказался источником чистого Света. 

И вот последние двери были закрыты, 
только долгожданного "хеппи энда" не 
получилось. Соре удалось лишь ненадол¬ 
го увидеться с друзьями, после чего судь¬ 
ба разделила их вновь. 

Родом из детства 

Наверняка все могут хотя бы отда¬ 
ленно представить, сколько сил и средств 
было вложено в продолжение истории о 
силе любящих сердец. Как-никак на кону 
по-прежнему были репутации двух изве¬ 
стнейших компаний. 

КН2 находилась в стадии активного 
производства около четырех лет. Для по¬ 
догрева интереса публики на ОБА была 
выпущена КН: СЬаіп оі Метогіез (о ней 
читайте в этом номере). Действие сиквела 
разворачивается вскоре после ее оконча¬ 
ния. 


Плохая новость в том, что сразу войти 
в образ главного героя Соры не получит¬ 
ся. Всю первую главу игрок вынужден го¬ 
нять лохматого парня Роксэса вместе с 
командой его друзей по закоулкам 
ТѴіІщЬі То\ѵп, выполняя достаточно 
примитивные квесты. С сюжетной точки 
зрения эпизод заменяет Тиіогіаі и рабо¬ 
тает на усиление атмосферы. Ведь один 
из ключевых мотивов игры, проходящий 
красной нитью через повествование, - это 
тема детства. На первых порах КН2 
усердно маскируется под иллюстрацию 
беззаботной жизни условно взятого под¬ 
ростка со всеми вытекающими. Синяки 
на коленках, регулярные пробежки по 
улочкам города и коллективное поедание 
мороженого в совершенно фантастичес¬ 
ких количествах. Все это впивается в 
сердце острой иглой ностальгии и за¬ 
ставляет вспомнить - а ведь мы тоже 
были такими. Жаль, что похождения 
Роксэса не могут похвастаться увлека¬ 
тельностью (в частности, из-за 
вынужденной затянутости) - 
отсюда снижение игрового 
интереса. 

Зато потом разогнавшийся 
поезд сюжета обрывает празд¬ 
ник отроческой жизни и несет 
нас по рельсам всевозмож¬ 
ных перипетий. В распоря¬ 
жение игрока перейдут ус¬ 
певший подрасти Сора и 
Ко. Им всем восстановили 


память после событий СЬаіп оі Метогіез. 
Задачи у протагонистов те же. Казалось 
бы, Бессердечным пути к наступлению 
были решительно обрублены. Ан нет: по¬ 
куда в душах людей остается частичка 
Тьмы, бестии продолжат охотиться за 
сердцами. Героям приходится снова 
взяться за рутину по запиранию 
астральных замочных скважин 
и очищению миров от всякой не¬ 
чисти. Следовательно, будьте 
готовы вновь стать участни¬ 
ком именитых мультфиль¬ 
мов и встретиться со 
знакомыми персонажа¬ 
ми. Например,наладить 
отношения Красавицы и Чу¬ 
довища, помочь Русалочке и 
Принцу решить проблему несо¬ 
вместимости разных биологичес¬ 
ких видов (читай: организовать барыш¬ 
не пару ног) или возвратиться в Пещеру 
Чудес с Аладдином. 
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Кіпдйот Неагіз II 



Ну, и куда же без новых знакомств? 
Нам заказали экскурсию во владения 
Симбы ("Король лев") и земли Дракона 
("Мулан"). Также сценаристы решили, 
что напрасно обделяли вниманием дисне¬ 
евский кинематограф. Так что в качестве 
любопытного довеска к путешествию ста¬ 
нут приключения во вселенной фильмов 
"Трон" и "Пираты Карибского моря". 

Мало действующих лиц? Авторы не 
поленились еще туже закрутить спираль 
сюжета, добавив третью сторону кон¬ 
фликта - "Никого". В оригинале данные 
существа именуются ІЧоЪосІу, и стоит ли 
это название склонять при переводе - во¬ 
прос. Будем считать, что вы меня поняли. 

Никто - пустые оболочки, которые ос¬ 
таются после людей, когда их души пре¬ 
вращаются в Бессердечных. Руководит 
ими некая Организация 13, члены кото¬ 
рой успели изрядно набедокурить еще в 
КН: СЬаіп оі Метогіез. 

Вот такая каша заварилась. Будем 
расхлебывать? 


Ребята и зверята 

Шаблон прохождения перекочевал в 
КН2 без малейших изменений. Мы путе¬ 
шествуем между мирами, всенепременно 
в них десантируемся и наводим шороху 
среди представителей местных темных 
сил. 

Основа игрового процесса - все тот же 
асііоп/асіѵепіиге. Чтобы прохождение 
КН2 не замыкалось на спинномозговой 
долбежке по кнопке атаки, разработчики 
увешали основной стержень геймплея 
всевозможными интересными дополне¬ 
ниями. 

Сражаться придется втроем. Основ¬ 
ной состав команды борцов за чистоту 
сердец: Сора, Дональ и Гуфи. В зависимо¬ 
сти от текущей локации, один из послед¬ 
них двух может быть заменен на героя 
фильма/мультфильма, в мире которого 
вы находитесь. Искусственный интеллект 
напарников систематически демонстри¬ 
рует чудеса сообразительности. Хоть ата¬ 
куют они в основном в лоб, но поддержку 
оказывает достойную: когда подлечат в 
самый нужный момент, а когда файрбо- 
лом противника отвлекут. Правда, все 
равно не забудьте отобрать у них леча¬ 
щие снадобья, ведь расточительному АІ 
никогда не объяснить насколько ценна 
для игрока каждая бутылочка зелья. 





Битвы происходят в реальном време¬ 
ни, но не без оглядки на КРС-элементы. 

В левом нижнем углу экрана находится 
созданное по лекалам Гіпаі Гапіазу меню, 
через которое можно использовать пред¬ 
меты, магию и дополнительные способно¬ 
сти. Знакомые с предыдущей частью ос¬ 
воятся без проблем. 

Основной директивой для продвиже¬ 
ния по сюжету станет истребление Бес¬ 
сердечных (или Никого) в заданных ко¬ 
личествах. Однако, помимо геноцида пло- 
хишей, существует огромный список 
предметов, которые можно собрать, воз¬ 
можность синтеза продвинутого оружия 
и брони у вездесущих Муглов (здравст¬ 
вуйте, красные пумпончики), мини-игры, 
а также прокачка персонажей. Приобре¬ 
тенные навыки рекомендуется испыты¬ 
вать в локации "Колизей Олимпа" ("Гер¬ 
кулес"), где регулярно проводятся чемпи¬ 
онаты типа "Сора и Ко выносят толпу 
бессердечных болванчиков". 

Самой собой, встречаются 
противники и страшнее. 

Как насчет сольного вы¬ 
ступления против трех¬ 
главого Цербера или 
дуэта Клауда (ГГѴІІ) 
и Сквола (ГГѴІІІ) да 
еще на время? 

А на десерт - 
функция Кеасііоп 
Соттапф которую 
надлежит использо¬ 
вать в определен¬ 
ный момент сраже¬ 
ния (или мини-игры). 

По сути, она активи¬ 
зирует контекстное 
действие, позволяя 
героям увернуться 
от тумаков оппо¬ 
нентов и нанести им 
несколько фирмен¬ 
ных оплеух. Выгля¬ 
дит чрезвычайно 
зрелищно, особенно 
при битвах с бос¬ 
сами. 
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Кіпдгіош Неагіз 






Праздник для сердца, 
конфетка для глаз 

Графические красоты первой КН не¬ 
слабо загружали вычислительные мощ¬ 
ности Р82. В сиквеле не было произведе¬ 
но каких-то кардинальных улучшений. 
Большинство пейзажей КН2 не выделя¬ 
ется размерами - зачастую мир состоит 
от силы из пяти локаций. Зато они раду¬ 
ют проработанностью мелких деталей 
интер- и экстерьеров. 

Созданные творческим гением Тетсуи 
Номуры персонажи смотрятся на безого¬ 
ворочное пять. Все действующие лица ве¬ 
ликолепно анимированы. Разработчикам 
хочется низко поклониться хотя бы за то, 
что воспроизведенные диснеевские герои 
в ЗБ выглядят едва ли не лучше, чем их 
мультяшные 2Б-прототипы. Единствен¬ 
ный явный минус - чересчур резкие пе¬ 
реходы от простых моделей к более 
сложным в видеозаставках. 

И, разумеется, спецэффекты. Чего 
еще можно ожидать от разработчиков из 
Зциаге Епіх, как не магических взрывов, 
всполохов и заполняющих весь экран 
световых протуберанцев а-ля Еіпаі Еап- 
іазу? Все это выглядит еще лучше, чем в 
игре-предшественнице. 

Со звуком не все так гладко. Львиную 
долю музыкального сопровождения со¬ 
ставляют ремиксы лицензированных у 
Виепа Ѵізіа мелодий. Увы, их список да¬ 
леко не полон, а отдельные сюжетные 


сцены происходят в гнетущей тишине, 
из-за чего весь драматизм улетучивается 
подобно пузырькам воздуха из открытой 
бутылки шампанского. Столь высокопар¬ 
ная аналогия не случайна: из-за отсутст¬ 
вия музыки некоторые заставки теряют 
весь шарм. Особенно сильно от этой напа¬ 
сти пострадал эпизод "Короля льва". В 
итоге самой запоминающейся композици¬ 
ей станет главная тема КН2 "Раззіоп", 
благо ее английский вариант ничуть не 
хуже японского. 

Зато диалоги... Для их исчерпываю¬ 
щей характеристики достаточно упомя¬ 
нуть, что почти всех диснеевских персо¬ 
нажей озвучивали актеры, работавшие 
над мультфильмами-первоисточниками. 
Более того - Юна, Рику и Пэйн из коман¬ 
ды Уи-Кі-Ра (ЕЕ Х-2) тоже говорят "сво¬ 
ими" голосами. Самое время оценить мо¬ 
нументальный труд разработчиков и бла¬ 
гоговейно закатить глаза. 

Последнее лето детства 

Учитывая широкую в плане возраст¬ 
ных категорий аудиторию проекта, сце¬ 
наристы были вынуждены запихнуть 
взрослую проблематику в относительно 
легкомысленный контекст. Традиционная 
для творчества Зциаге Епіх философская 
подоплека в КН2 присутствуют, но в за¬ 
вуалированном виде. Это и есть главный 
минус. Чтобы не смущать младшее поко¬ 
ление игроков, сцены явного насилия пу¬ 
стили под нож. Из-за этого 
эпизод "Пиратов Карибского 
моря" выглядит слишком 
наиграно. Эмоциональность 
сюжетных сцен была наме¬ 
рено снижена, некоторые 
диалоги разочаровывают 
плоскими репликами и 
чрезмерным пафосом. Да и 
диалогов этих не так уж 
много: сюжет каждого за¬ 
действованного мультфиль¬ 
ма был ужат по максимуму. 

Наибольший интерес, 
разумеется, представляет 
основная история, связан¬ 




ная с поисками друзей Соры и борьбой с 
Бессердечными и Никем. Однако, чтобы 
до нее добраться, нужно проиграть часов 
этак пятнадцать. То есть примерно пол- 
игры. Не у каждого хватит терпения так 
долго грызть скорлупу, чтобы добраться 
до сладкой начинки. 

Зато старания терпеливых будут ще¬ 
дро вознаграждены впечатляющими по¬ 
воротами сюжета и великолепной кон¬ 
цовкой. Выяснится, что ничего не подо¬ 
зревающий Сора постоянно оказывался 
пешкой в чужих партиях и был лишь бу¬ 
фером между Бессердечными и Никем. 
Благо заботливые друзья не дадут парню 
сделать сеппуку Ключ-мечом от безыс¬ 
ходности и поддержат его в трудную ми¬ 
нуту. Друзья, они ведь в беде познаются. 
Правда? 

Детство, отрочество и... 

Притворяться, что вы никогда не тос¬ 
ковали по ушедшим годам детства, - сво¬ 
его рода ханжество. Все иногда мечтают 
хотя бы ненадолго вернуться в тот воз¬ 
раст, когда солнце светило ярче, а моро¬ 
женое можно было заталкивать в себя 
вагонами, не думая, что утром придется в 
таких же количествах потреблять лекар¬ 
ства от простуды. Быть может, тогда мы 
многого не умели и не понимали. Однако, 
согласитесь, было весело. 

К чести разработчиков, несмотря на 
упомянутые огрехи КН2, им удалось ус¬ 
пешно продемонстрировать такие явле¬ 
ния, как дружба, любовь, поддержка и 
взаимовыручка через призму детского 
восприятия, не замутненного условностя¬ 
ми материального мира, которые оконча¬ 
тельно засоряют наше сознание годам 
этак к двадцати. Логическое мышление, 
которым так любят бравировать т.н. 
"взрослые", отходит здесь на второй 
план, поскольку все равны перед угрозой 
лишиться своих сердец. В конце концов, 
все мы - дети. Просто некоторые остают¬ 
ся ими чуть дольше, а некоторые - нет. 

А теперь - все за мороженым! 

© 
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Кіпдбот Неагй: СІіаіп о! Метогіез 


ЕР030М 


ШУТКИ 


Музыка жизни умолкнет, 
если оборвать струны воспоминаний. 

Джером К. Джером 

С ейчас, когда страсти 
по англоязычной вер- 
сии Кіпдбот НеагЬ II 
в самом разгаре, казалось 
бы, не особо уместно вспоми¬ 
нать предыдущую серию, вы¬ 
шедшую аж полтора года на¬ 
зад эксклюзивно для баше 
Воу Абѵапсе. Однако здесь 
случай не совсем обычный, 
ведь СІіаіп о! Метогіез - важ¬ 
нейшее сюжетное звено, без 
которого сложно понять пе¬ 
реход от первой части сериа¬ 
ла ко второй. 


№оп Кпідпі 


Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Платформа 


АсІіоп/РРО 


Здиаге Епіх 


^рііег 


Ѳате ВоуАсІѵапсе 


ИІІр://па.5диаге-епіх.сот 


РЕЙТИНГ 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Управление 
Ценность для жанра 


9 х 0,40 
В х 0.20 


х 0.10 


Разработчики с самого начала пози¬ 
ционировали свое детище как "мост" 
между КН и КН II. В общем и целом - так 
оно и есть, хотя, если разобраться более 
подробно, портативные приключения Со- 
ры вполне тянут на статус самостоятель¬ 
ного явления. Красивейшая анимирован¬ 
ная заставка, выжимающая все соки из 
системы, повествует о том, как троица 
центральных персонажей в составе Со- 
ры, Гуфи и Дональда попадает в загадоч¬ 
ный Замок Забвения (Сазііе ОЫіѵіоп). 
Здесь и начинается путешествие в подсо¬ 
знание главного героя. Весь призрачный 
замок соткан из воспоминаний Соры, в 
которых он ищет ответы на свои вопросы. 
На пути встречаются знакомые по первой 
части персонажи, но они не узнают его, 
поскольку в этом психоделическом мире 
они еще не встречались. Проблема в том, 
что по мере прохождения герои теряют 
воспоминания, равно как и память о них 
самих в мире растворяется. Происходит 
это до тех пор, пока на страдальцев окон¬ 
чательно нисходит забвение. 


Как и прежде, КН - настоящий рай 
для Еіпаі Гапіазу 7-фетишистов. Айрис, 
Юффи, Сид... Сколько воспоминаний 
связано у многих из нас с этими именами. 
Не обделены и поклонники волшебных 
миров Диснея. Игроку предстоит побы¬ 
вать в таким местах, как подводное цар¬ 
ство русалочки Ариэль, лес Винни-Пуха, 
Зазеркалье Алисы и даже Хеллоуин Та- 
ун самого Джека Скеллингтона. И не 
только там. Герои часто и подолгу бесе¬ 
дуют, открывая еще одну традиционно 
сильную для проектов от Здиаге Епіх 
сторону - великолепно поставленные ди¬ 
алоги. 

Механику геймплея не так-то просто 
описать на словах, но достаточно легко 
освоить. В основе всего лежит вошедшая 
нынче в моду система использования 
карт. Бывают они двух типов: ключи и 
боевые. Первые позволяют открывать 
двери, вторые - отвечают за использова¬ 
ние приемов в боевой части. Бои происхо¬ 
дят в реальном времени а-ля Таіез оі.., но 
при этом с помощью шифтов играющий 



должен успевать подбирать нужные кар¬ 
ты. Среди них встречаются обычные ата¬ 
ки, ранжирующиеся по числовому прин¬ 
ципу от 0 до 9, призывные помощники, 
магия, а также восполнители энергии. 
Разумеется, тут много нюансов. При по¬ 
мощи трех нажатий на оба шифта одно¬ 
временно можно составить комбо (какое 
именно зависит от суммы числовых пока¬ 
зателей задействованных карт), но при 
этом первая карта до конца боя исчезает. 
Самый тонкий момент - перезарядка ко¬ 
лоды, когда все ходы истрачены. Прово¬ 
дить ее можно неограниченно, но беда в 
том, что в процессе восполнения герой 
абсолютно недвижим и беззащитен. Так 
или иначе, но все эти моменты никак не 
отвлекают от действия - оно происходит 
настолько быстро, что "организационная" 
часть достается преимущественно ин¬ 
стинктам. 

Парадоксально, но у СЬаіп оі Мето- 
гіез нет как таковых отрицательных сто¬ 
рон. Можно, конечно, докопаться до зву¬ 
ка, иногда чересчур затянутых диалогов 
или сослаться на громоздкое управление, 
но это все суть мелочи. Главное - игра 
держит марку, соответствует всем пред¬ 
ставлениям об уровне качества проектов 
от Здиаге и дает много пищи для ума по¬ 
клонникам сериала Кіп^сіот Неагіз. Вто¬ 
рая часть которого уже нетерпеливо 
ждет вас на полках магазинов. (с) 
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Ріау^гагіоп-В 


ЗигѵіѵаІ Ноггог/Асіѵепіиге 
5СЕ^ 
РипсМіпе 


жанр 


Издатель 


Разработчик 


Платформа 


РІауЗІаІіоп 2 


Сайт 


\лллллл ] р. р I ау зіаі і о п. со т 


РЕЙТИНГ 


Игровой интерес 

8 х 0,40 

Графика 

8x0,20 

Звук и музыка 

8x0,10 

Сюжетная линия 

І х 0,20 

Ценность для жанра 

7x0,10 


ПОРЧА ИМУЩЕСТВА ЗАПРЕЩЕНА! 


Ни один предмет в игре не подвергается 
деформации или разрушению. Отсутствие ин¬ 
терактивности удручает. Вы должны следо¬ 
вать только по заданному пути и совершать 
линейную последовательность действий. На¬ 
пример, в комнате на высоте вытянутой над 
головой руки висят ножницы. Чтобы их до¬ 
стать, придется искать помещение, в котором 
можно активировать механизм, опускающий 
эти ножницы. А тот факт, что в этой комнате 
стоит табуретка, которую можно было бы ис¬ 
пользовать, в расчет не берется. В целом 
принцип решения головоломок иногда приво¬ 
дит в недоумение. Вот другой пример: в поис¬ 
ках недостающей газетной страницы мы захо¬ 
дим в одну из комнат. Там на полу лежит свя¬ 
занная женщина с бумажным пакетом на го¬ 
лове. Она еще жива и двигается. У Дженни¬ 
фер есть ножницы и нож. Тем не менее, вме¬ 
сто того, чтобы разрезать веревки, героиня 
смотрит на кусок газеты, который лежит ря¬ 
дом, а затем разворачивается и уходит. И все. 
Потому что по сценарию предусмотрено об¬ 
ратить внимание только на газету, а не зани¬ 
маться спасением очередной жертвы. Подоб¬ 
ные моменты выглядят более чем странно. 


Ольга > 

КРАПИВЕНКО М, 






Мисс Сидли повернулась, увидела таращащихся на нее детей. Они окружили ее плотным кольцом, 
как окружают могилу родные и друзья, пришедшие проститься с покойным. А в первом ряду 
стоял Роберт, маленький могильщик, готовый бросить первую лопату земли ей в лицо. 

Стивен Кинг. "Детки в клетке" 


то выбрать в качестве теат¬ 
ра действий игры жанра 
зигѵіѵаІ Ііоггог, как не уеди¬ 
ненный дом на холме? Например, 
сиротский приют, содержащийся 
священником. Дети, создавшие со¬ 
циум, живущий по крайне жесто¬ 
ким правилам, таинственные убий¬ 
ства, странные существа, вещие 
ночные кошмары, стены, забрыз¬ 
ганные кровью многих жертв - луч¬ 
ших условий для создания мистиче¬ 
ской атмосферы не придумаешь. 
Проект КШе о( Козе от РипсМіпе это 
наглядно доказывает. 

Правила игры 

История РоР произошла в Англии в 1930 
году. Главная героиня - Дженнифер - ехала 
поздно вечером в автобусе, когда к ней 
подошел маленький мальчик. "Поиграй со 
мной, Дженнифер", - тихо сказал он, про¬ 
тягивая книжку со сказкой. Не успела де¬ 


вушка и слова сказать, как автобус остано¬ 
вился и сорванец тут же соскочил на оста¬ 
новке и убежал. Решив, что с ребенком 
может что-нибудь случиться, Дженнифер 
отправилась его искать. Поиски привели ге¬ 
роиню в сиротский приют Розе Ѳагсіеп. 

Как позже выяснится, жизнь в особняке 
подчинена своду законов Риіе о( Розе, оп¬ 
ределяющему четкую систему иерархии 
среди воспитанников, нормы поведения, 
привилегии и наказания. И это отнюдь не 
безобидная ребяческая забава. Дело в 
том, что эти "детские" игры зачастую за¬ 
канчиваются насилием, зверскими пытками 
и смертью животных и людей. Причем 
жертвами убийств, как правило, становятся 
взрослые. Чтобы выжить, девушке придет¬ 
ся играть по их правилам. 

Вы думаете, перед вами классический 
сценарий зигѵіѵаІ Ьоггог о таинственном до¬ 
ме и злобных детях? Ошибаетесь. Сюжет¬ 
ная линия Риіе о( Розе больше походит на 
фильмы Дэвида Линча. Зачастую здесь 
сложно отделить реальный мир от мира по¬ 
граничного, зыбкого, безумного и изло¬ 
манного. Только что вы собственными гла¬ 
зами видели, как дети убили козленка, по- 


А ну, поднимите мне веки! 



















КШе о! Козе 



Зачастую вам будут попадаться на первый 
взгляд абсолютно бесполезные предметы. На¬ 
пример, бантики, бельевые прищепки, пласт¬ 
массовые шарики или детские носки. Если вы 
будете заставлять Брауна брать след с этих ве¬ 
щей и целенаправленно продолжать поиски, 
то в итоге он приведет к какой-либо секретной 
комнате или найдет оружие. Аналогичным об¬ 
разом осуществляется и поиск "аптечек" (кус¬ 
ки пирога, конфеты или булочки). 

еле чего затолкали труп в старинные часы, 
как тут же оказывается, что это была всего 
лишь игрушка. Только что вы видели обезо¬ 
браженное тело учителя, а через минуту 


воляют себе бить ее, отвешивать пощечи¬ 
ны, тыкать в лицо дохлой крысой, при этом 
любой их поступок остается безнаказан¬ 
ным, поскольку Дженнифер терпеливо 
сносит все издевательства. Со стороны это 
может показаться странным, но факт оста¬ 
ется фактом. В доме нет ни одного челове¬ 
ка, который мог бы вступиться за нее или 
оказать ей помощь. 

Единственным другом Дженнифер ста¬ 
новится забавный и добродушный пес Бра¬ 
ун, которого она спасла, прежде чем дети 
успели похоронить бедное животное зажи¬ 
во. В свою очередь, Браун воспринимает 


наити все, что угодно, - нужные предметы, 
вырезки из газет, пропавшего человека или 
животное, дорогу, если вы заблудились, 
или альтернативный путь, если оказались 
заперты в ловушке. Впрочем, загадки 
можно решать и без помощи четвероного 
друга (например, в случае, если пес по ва¬ 
шей неосмотрительности погиб). Правда, в 
этом случае придется быть предельно вни¬ 
мательным и наблюдательным, чтобы не 
пропустить подсказки и различные знаки, 
заботливо оставленные авторами на сте¬ 
нах, полу и потолке дома. Кроме того, 
есть большая вероятность, что, играя в 


встречаете его живого и невредимого. 
Впрочем, и существование самого мальчи¬ 
ка, который якобы дал вам книгу, ставится 
под сомнение. Ведь, кроме вас, ребенка 
никто больше не видел. Так что же здесь 


героиню как хозяйку, не отставая от нее ни 
на шаг и беспрекословно исполняя приказы. 
Управлять псом можно с помощью всего 
лишь трех команд: "сидеть", "ко мне" (или в 
некоторых случаях "помоги") и "искать". 


одиночку, вы можете попасть в ловушку, 
коих в игре расставлено более чем доста¬ 
точно. С Брауном же таких неприятностей 
можно запросто избежать, поэтому о нем 
стоит позаботиться. 


сон, а что явь? 

Браун, покажи мне путь! 

По жанровой принадлежности Киіе о( 
Козе - прежде всего асіѵеп+иге. В основе 
игрового процесса лежит решение голово- 
ломок и осторожное исследование окрест¬ 
ностей, а не методичный отстрел монст¬ 
ров. Надо сказать, что главная героиня - су¬ 
щество слабое и беспомощное и, по сути, 
абсолютно не приспособленное к выжива¬ 
нию в экстремальных условиях. Она слаба, 
медлительна, нерасторопна и пуглива. Да¬ 
же не в состоянии дать отпор детям, кото¬ 
рые глумятся над ней, как хотят. Они поз¬ 


Причем последняя команда имеет наиболь¬ 
шую ценность. По сути, Браун выполняет в 
игре роль своеобразного проводника. До¬ 
пустим, вы нашли ключ, но не знаете, от ка¬ 
кой он двери, или же знаете, но не можете 
сориентироваться, где именно она располо¬ 
жена. Поэтому, чтобы не тратить время зря 
и не бегать по всем этажам и закоулкам, 
вам достаточно выбрать в меню этот ключ и 
из доступных действий активировать коман¬ 
ду "искать". Браун без труда приведет ге¬ 
роиню к нужной комнате, избрав при этом 
наиболее короткий путь. 

Аналогичным образом решаются прак¬ 
тически все головоломки. Браун поможет 


СЕЛЕДКА - ВРАГ МОЙ 


Киіе о( Козе состоит из глав. Каждый раз 
перед началом уровня вам предлагается вы¬ 
брать книжку со сказкой. На первый взгляд 
детская история вскоре приобретает извра¬ 
щенный вид, обрастая шокирующими подроб¬ 
ностями, которые в итоге приводят к смерти 
персонажей, поражающей жестокостью и 
изощренностью. Это относится ко всем исто¬ 
риям, будь то рассказ о русалке, двух козлятах 
или птице счастья. Интересен и тот факт, что в 
зависимости от выбранной книжки изменяется 
и внешний облик врагов на уровне (хотя дейст¬ 
вие может происходить в одной и той же лока¬ 



ции). Так вашими противниками могут быть ко¬ 
зы с ножницами в руках, кролики и крысы во 
фраках, рыбы, одетые в штанишки и т.д. 

















Незаметно пробираемся к выходу 


тарных навыков самообороны. Все, на что 
она способна, - это оттолкнуть врага (если 
он вцепится в нее или повалит на пол) или 
легонько пнуть ножкой. Ну, а если уж она 
упадет, то вставать будет секунды четыре, 
не меньше. 

В то же время Браун в боях принципи¬ 
ально не участвует, хотя враги могут его 
атаковать (а уровень здоровья пса не бес¬ 
конечен). В случае опасности Браун начина¬ 
ет заливисто лаять, оглушая на несколько 
секунд неприятеля и даруя Дженнифер не¬ 
сколько спасительных мгновений. Однако 
этот прием эффективен, если враг один, 
если же монстров много - они без труда 
могут убить и собаку, и неповоротливую 
главную героиню. Вообще, если вдруг за¬ 
видите шайку детей с палками или монст¬ 
ров, лучше убегайте. Потому что в схват¬ 
ках Дженнифер зачастую совершает лишь 
какие-то нелепые телодвижения - размахи¬ 
вает оружием, не всегда попадая по стоя¬ 
щему впритык противнику. В КоК сражать¬ 
ся нужно, только если вас подло заперли в 
комнате и дверь не открывается, даже ес¬ 
ли ее осенить крестом животворящим. 

Мрачно и красиво 

Визуальная часть выполнена на доста¬ 
точно хорошем уровне. Анимация персо¬ 


нажей, модели героев, различные свето¬ 
вые эффекты и дизайн локаций не вызыва¬ 
ют нареканий. Вы можете наблюдать не 
только выразительную мимику героев, но 
и достаточно правдоподобное поведение. 

К примеру, Браун ведет себя как живая со¬ 
бака: обнюхивает все углы при входе в не¬ 
знакомое помещение, скребет когтями 
дверь, если хочет выйти. Если обнаружит 
полезный предмет, то начинает прыгать во¬ 
круг него и лаять. Стоит вам его позвать, 
как пес тут же прибежит, радостно виляя 
хвостом. Кроме того, игра изобилует СѲ- 
роликами, не уступающими по качеству и 
кинематографичности сюжетным вставкам 
серии ОпітизЬа. 

Отрицательные моменты заключаются 
в полном отсутствии интерактивности - ок¬ 
ружение в Киіе о( Козе абсолютно статич¬ 
но. Кроме того, иногда возникают пробле¬ 
мы с анимацией. Например, главная герои¬ 
ня может насквозь проходить через соба¬ 
ку. 

Подводя итог, хочу сказать, что КоК 
привлекает внимание концепцией и атмо¬ 
сферой, не уступающей крепкому психо¬ 
логическому триллеру. Этот проект можно 
порекомендовать игрокам, испытывающим 
влечение ко всему темному и загадочно¬ 
му, а также поклонникам квестов. 


ОТ РЕДАКЦИИ 


г 

Киіе о( Козе - проект странный, причем не 
только в плане сюжета. Диалоги озвучены на 
английском языке, что обычно является при¬ 
знаком проэкспортной ориентации игры. Од¬ 
нако весь текст написан иероглифами. При 
этом КоК остается японским эксклюзивом, и 
релиз за пределами Страны цветущей сакуры 
не объявлен. Тем не менее, поскольку КоК яв¬ 
ляется весьма любопытным представителем 
жанра ужастиков, мы просто не могли обойти 
ее стороной и сделали рецензию по японской 
версии. 

Маленькие дети нас злобно гнетут 

Одним из главных недостатков Киіе о( 
Козе является слабо реализованная и абсо¬ 
лютно не проработанная боевая система. 
Жуткий дисбаланс приводит к тому, что тип 
оружия никак не сказывается на уровне 
сложности поединков. То есть вам будет 
одинаково трудно убить противника незави¬ 
симо от того, окажется ли у вас в руках 
вилка, нож, обломок трубы, топор или пис¬ 
толет. Усугубляет положение медлитель¬ 
ность героини и отсутствие у нее элемен¬ 
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РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 9хмо 
Графика 8 хо,2о 
З вук и музыка 8хо,ю 
Сюжетная линия 9хо,го 
Ценность для жанра 7хо,ю 


Жанр 


ВРО 


Л ейбл Зиікобеп - без преуве¬ 
личения легенда .ІКР6. Иг¬ 
ра, созданная по мотивам 
популярного китайского романа XIV 
века и открывшая эпоху 32-битных 
ролевой, вплоть до выхода четвер¬ 
той своей части (и ухода из Копаті 
отца-основателя серии, Мураямы) 
цвела и благоухала. Четвертая же 
оказалася невразумительным се¬ 
мейным уродом, и явилась для ко¬ 
го игрушкой средней руки, а для 
преданных фанатов 108-звездного 
сериала - сокрушительным ударом 
в грудную клетку. 

Оставалось только уповать на то, что 
руководство японского отделения Копаті 
казнит повинных в провале еретиков, и 
вернет поблекшей серии былое величие. 


Тысяча целей существовала до сих пор, 
ибо существовала тысяча народов. 

Недостает еще только цепи для тысячи голов, 
недостает единой цели. 

Ф. Ницше. "Так говорил Заратустра" 

Достоверно не известно, какими метода¬ 
ми перевоспитания воспользовались сме¬ 
калистые островные геймдевы, но недав¬ 
но вышедший Зиікосіеп V действительно 
удался на славу. Фэны феерически отку¬ 
поривают шампанское и запасаются про¬ 
виантом для длительных ночных бдений 
за контроллером. 

Снова зовут заветные руны 

Действие разворачивается в Фален- 
ском Королевовстве (СДіеепсІот оі: Гаі- 
Іепа). Как несложно догадаться, правит в 
стране королева и претендовать на трон 
могут только члены семьи, относящиеся к 
прекрасной части человечества. Не сек¬ 
рет, что каждой, даже самой царственной 
из особ, нелегко упиваться властью без 
спутника жизни. Однако, как пела в сво¬ 
ем шлягере Алла Борисовна, жениться 
по любви самодержцам не дозволено. В 
связи с этим время от времени проводят¬ 
ся специальные турниры и победитель 
каждого из них автоматически становит¬ 


ся консортом наследницы трона, а по сов¬ 
местительству главным военачальником. 
Так, мужем сиятельной королевы Арш- 
тат стал некий боевитый варвар. Народи¬ 
лись у них прекрасные детки: доченька 
Лим и сыночек, имя которому почему-то 
сразу не придумали, а решили дождать¬ 
ся нас с вами. Уж мы-то придумаем. Ка¬ 
кое-нибудь. 
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СОБСТВЕННЫЙ ЗАМОК НА БЕРЕГУ МОРЯ 


Чтобы обеспечить жильем и прокормить 
небольшую армию, которую можно собрать 
по ходу игры, в каждом Биікосіеп присутству¬ 
ет жилой комплекс, принадлежащий вашей 
команде. Он развивается с приходом новых 
обитателей, в нем постепенно появляются ма¬ 
газины, произведения искусства, новые ком¬ 
наты. Игроку предоставлена уникальная воз¬ 
можность наблюдать, как замок наполняется 
разными жильцами и постояльцами - от тури¬ 
стов до библиотекарей, банщиков, кузнецов и 
лифтеров. Стены можно украшать картина¬ 
ми, тумбы - вазами и статуями, которые про¬ 
даются в магазинах или находятся во время 
странствий. 





Начинается пятый 8иікосІеп с флеш¬ 
бэка, в котором участвует молодой принц 
(назовем его условно - Архип Осипович), 
его симпатичная телохранительница Ли¬ 
он и прочая свита. 

Краткая вводная: королева послала 
делегацию в город Лордлэйк с целью 
выяснения обстановки. На месте ока¬ 
залось, что город вымирает от голо¬ 
да, жажды и разных болезней, 
все из-за того, что два года 
назад королева лично ("Вот 
это новость!" - подумал 
принц) использовала Руну 
Солнца - одну из 27 Истин¬ 
ных Рун, чтобы наказать 
жителей за поднятое ими 
восстание. Ничего не знав¬ 
шая до тех пор ни о прошлом, 
ни о настоящем Лордлейка 
группа, набравшись впечат¬ 
лений, отчалила обратно, в 
царский дворец. Когда же 
Архип Осипович, краснея 
и потея, выразил матери недовольство ее 
самодержавным правлением, та разрази¬ 
лась длинной бешеной тирадой, в которой 
обличала низменные повадки плебеев и, 
между прочим, упомянула о трех Истин¬ 
ных Рунах, издревле принадлежащих 
Фаленскому Королевовству. Неестест¬ 
венное для королевы поведение объясни¬ 
мо, ведь одну из этих рун Арштат носит у 
себя на лбу, а знатокам известно, что не¬ 
которые Истинные Руны способны небла¬ 
готворно влиять на сознание и поведение 
своих владельцев. Тактично оставив ос¬ 
корбленную в лучших чувствах даму в 
покое, принц переключился на обдумы¬ 
вание грядущего великого события: через 
несколько дней начинаются традицион¬ 
ные "брачные игры", в ходе которых оп¬ 
ределится будущий муж его малолетней 
сестренки... А ведь кто только не претен¬ 
дует на членство в королевской семье! 


Тут уже становится ясно, что исто¬ 
рия, которую нам предлагает очередной 
Суикоден, пламенной спиралью закру¬ 
тится вокруг невероятно мощной Руны 
Солнца, и в этом круговороте заискрятся 
звездочки судеб множества самых раз¬ 
ных персонажей. Никак не обой¬ 
дется без тонких политических 
интриг, коварных измен, тра¬ 
гических потерь и воодушевля¬ 
ющих находок. 


них. Обладатель такой Руны получает ог¬ 
ромную мощь, а также прекращает ста¬ 
реть. Однако по сюжету героям обычно 
приходиться дорого расплачиваться за 
полученную мегасилу. В первой части во¬ 
круг МакДола-младшего происходили 
несчастья, унесшие жизни многих людей, 
во второй два закадычных друга оказа¬ 
лись из-за Руны по разные стороны бар¬ 
рикад, в третьей на персонажей тяжким 
грузом навалилось бремя ответственнос¬ 
ти за судьбу всего мира, в четвертой Ру¬ 
на Наказания поглощала жизненную си¬ 
лу носителя при ее использовании. То 
есть положение обладателей Рун неодно¬ 
значно. Подчас они становятся не хозяе¬ 
вами, а рабами древней силы. 

Визитными карточками Зиікосіеп ста¬ 
ли и большой партийный замок, развива¬ 
ющийся по мере продвижения по сюже¬ 
ту, и аж 108 разных персонажей, кото¬ 
рых можно принять в команду (и засе¬ 
лить ими замок), и три боевых системы - 
стандартная, стратегическая и дуэль. 

Солнечный угар 

В новой части, так или иначе, присут¬ 
ствует все вышеперечисленное. Самое 
главное и ценное - стандартную боевую 


Для тех, кто не в теме 

В мире 8иікосІеп суще¬ 
ствуют 27 Истинных Рун, яв¬ 
ляющихся мощнейшими ис- 
Чк точниками магии. По 
. преданию, с этими сим- 
9 волами связано создание 
і мира, и вообще сам закон 
& мироздания зиждется на 


Зрители торжествуют, скоро прольется кетчуп 
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Так как все Суикодены связаны общим 
миром, нередки случаи, когда в последую¬ 
щей части можно встретить (а иногда и завер¬ 
бовать) персонажей более ранних игр. Кроме 
того, геймеры-ветераны могут испытать мас¬ 
су нежных чувств, очутившись в знакомых по 
прошлым приключениям местах. Если в нача¬ 
ле загрузить с карты памяти сейв от предыду¬ 
щей по нумерации игры, станут доступными 
приятные бонусы (так, если перед началом иг¬ 
ры во вторую часть использовать возмож¬ 
ность импорта финального сейва первой, ее 
главный герой сможет присоединиться к вам). 


и не уследишь за всеми, ведь карта редко 
помещается на одном экране. Некоторые 
армии могут пользоваться магией, ле¬ 
читься и применять другие специальные 
способности. При грамотном руководстве 
парой отрядов можно разгромить тысяч¬ 
ную армию врага. 

Дуэль также частично проходит в ре¬ 
альном времени, по простому правилу 
"камень-ножницы-бумага". Враг перед 
каждым ходом выдает реплики с намека¬ 
ми, по которым можно понять, какое из 
трех возможных действий (атака, защи¬ 
та, суперудар) он предпримет. В ситуа¬ 
ции, когда оба дуэлянта атакуют одно¬ 
временно, последует недолгая силовая 
борьба. Частое тыканье на кнопку помо¬ 
жет завалить соперника. Примечательно, 
что у каждого участника своя манера по¬ 
ведения и визуально разная анимация 
ударов, а все происходящее выглядит как 
цельный ролик, который интересно на¬ 
блюдать со стороны. 

После стандартных боев (которые 
происходят значительно чаще дуэлей и 
масштабных побоищ), кроме экспы, пред¬ 
метов и денег, раздаются 8кШ Роіпіз, ко¬ 
торые можно потратить в особых заведе¬ 
ниях на прокачку скиллов. Оружие в 
Зиікосіеп, как повелось издавна, не поку¬ 
пается, а тоже прокачивается в кузни¬ 
цах, правда, уже за деньги. Магия - ис¬ 
ключительно рунная, все прочее - от лу¬ 
кавого. Помимо Истинных Рун, которые, 


108 ЗВЕЗД СУДЬБЫ 


систему сделали такой же, как в первых 
двух частях серии: шесть персонажей в 
партии, изометрическая проекция, ряды 
и колонны. Однако, возвращая отчаяв¬ 
шимся было после "четверки" (где число 
бойцов сократили до четырех и упразд¬ 
нили многие удачные фичи трило¬ 
гии от Мураямы) фанатам ра¬ 
дость, Конами приумножила ее: 
все три боевки получили много 
приятных дополнений. 

Для начала в основной поша¬ 
говой системе появилась воз¬ 
можность формировать боевые 
порядки, как заблагорассу¬ 
дится. То есть шестерку во¬ 
инов можно расположить 
хоть в два ряда по трое 
(классический вариант), хоть ЧЯ | Л 
крестиком, хоть бантиком. Мож- .ЙЙ I 
но и "очередью за колбасой", мы ЭДИ 
проверяли. От построения юни- ■; Р ы 
тов зависит, как можно дога- Н 
даться, очень многое. Есть лицен-^ Ді 
зированные создателями порядки, 
типа "настоящие мужыки" и "охота ™ 
на волка", которые прибавляют показате¬ 
ли атаки/защиты/ловкости и т.п. Небы¬ 
валый простор для творчества. Разработ¬ 
чики расширили количество слотов для 
сопровождающих партию людей, и те¬ 
перь с собой можно таскать больше по¬ 
мощников. Прямо во время сражения лю¬ 


бого бойца не воз¬ 
браняется заме¬ 
нить на кого-нибудь из за¬ 
пасных (подобные рокировки были 
в ЕЕХ). Система позволяет нано¬ 
сить красивые комбинированные 
удары, контратаковать, прикры¬ 
вать ближнего и много чего еще. А на¬ 
блюдать четкую, быструю и слаженную 
работу хорошо сбалансированного отряда - 
редкостное удовольствие. 

Стратегическая система стала напо¬ 
ловину реалтаймовой. По полю двигают¬ 
ся армии, а когда соперники встречают¬ 
ся, показывают ролик, где куча бежит на 
кучу. А там уж у кого показатели лучше, 
тому и победа. Из-за того, что передви¬ 
жения войск протекают в реальном вре¬ 
мени, стали доступны новые тактические 
возможности. Единственный существен¬ 
ный минус такого подхода - некоторая 
хаотичность происходящего. Контроли¬ 
ровать все войска сразу очень нелегко, да 
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Не только мир, но и его история едина для 
всех серий Биікосіеп. Если расположить игры по 
порядку следования событий, получится, что 
Биікосіеп V - это приквел к первой части. Инте¬ 
ресно, что Копаті выпустила порты первой и 
второй частей для Р5Р в один день с японским 
релизом пятой. Выйдут ли эти портативные 
порты за пределами Японии, науке неизвестно. 































Биікосіеп V 



ЗАБЛУДИЛИСЬ? 


у - 

Если вы вдруг пропустили важный сюжет¬ 
ный диалог с подсказкой и теперь не понимае¬ 
те, куда податься, не отчаивайтесь. На по¬ 
мощь придет верная телохранительница Ли¬ 
он. Так как девушка бегает за Принцем как 
хвостик, с ней всегда можно поговорить и уз¬ 
нать место следующего назначения. 


как вы понимаете, на дороге не валяются 
и в магазинах не продаются, существуют 
руны послабее: их можно получить, уста¬ 
навливая персонажам специальные рун¬ 
ные сферы (подобные как раз реально 
купить или найти где ни попадя). Суще¬ 
ствуют десятки разновидностей сфер. 
Какие-то из них позволяют кастовать за¬ 
клинания элементальной принадлежнос¬ 
ти, какие-то дают иммунитет к плохим 
статусам, и т.п. 

Пушистый фансервис 

Во всех частях Виікосіеп так или 
иначе присутствуют зооморфные расы, 
живущие на просторах мира 27 рун. В 
первой части пристальное внимание 
уделялось кобольдам (разработчики 
считают, что кобольды - это такие люди 
с собачьми головами), во второй в дру¬ 
зья можно было насобирать разношер¬ 
стных белок, в третьей было много боль¬ 
ших уток и ящериц... В пятой нам пред¬ 
стоит общаться с разумными бобрами. 
Бобры добры. У них зубы. Два. Забавные 
пушистики прыгают и визжат. Словом, 
несовершеннолетние девочки будут ра¬ 
ды (похоже, любезная "Конами" рассчи¬ 
тывает поднять объемы продаж за счет 
маленьких девочек). А еще смотрите, 
какая водоплавающая тенденция наме¬ 
тилась: в Таіез оі: Ье^е-псііа - ондатры, в 
Виікосіеп V - бобры. Надеюсь, это не 
связано с глобальным потеплением и та- 
яньем ледников. 

А во лбу звезда горит 

Все, от интерьера помещений, крон 
деревьев и архитектуры городов до са¬ 
мих персонажей, выглядит превосходно. 
Люди и предметы отбрасывают правиль¬ 



ные тени, отражаются в зеркалах и водо¬ 
емах (вода, кстати, выполнена просто по¬ 
трясающе). Камера не вращается. Изоме¬ 
трический вид на происходящее и три 
режима масштабирования позволяют не¬ 
плохо осмотреть окружающую мест¬ 
ность, скрывающую немало секретных 
закоулков. Сундучки с призами, расстав¬ 
ленные в разных местах, подталкивают к 
тщательному исследованию больших и 
многолюдных городов, обладающих уни¬ 
кальной архитектурой. Мировая карта 
обширна, с дорогами, мостами, горами и 
долами, как и подобает карте полноцен¬ 
ной «ШРС-. 

Также впечатляет анимация героев, в 
частности, их мимика. Во время сюжет¬ 
ных сценок действующие лица показыва¬ 
ются крупным планом, а их речь озвучена. 
Конечно, в японской версии актеры подоб¬ 
раны гораздо лучше, но тут уж се ля ви. В 
любом случае озвучка диалогов хороша, а 
музыкальное сопровождение, оставшееся 
нетронутым при локализации, еще лучше, 
как и следовало ожидать от Копаті, по¬ 
путно промышляющей производством 
танцевальных игровых автоматов. 



Моментов, когда гей¬ 
меру предлагается выби¬ 
рать один из нескольких 
вариантов ответа во 
время разговора, ста¬ 
ло больше, чем в пре¬ 
дыдущих частях, и 
от поведения Прин¬ 
ца напрямую зави¬ 
сит общая сюжетная 
концовка. 

Пора подводить 
итоги. Мы получили 
отличную игру, до¬ 
стойный сиквел. Раз¬ 
работчики не иначе как 
прислушались к замечани¬ 
ям поклонников на форумах, 
давно просивших вернуть им шесть само¬ 
стоятельных бойцов в партию и по-насто¬ 
ящему суикоденовский сюжет. Подозре¬ 
ния и опасения, вызванные тем, что за 
создание "пятерки" взялись как-то уж 
слишком поспешно, оказались беспочвен¬ 
ными. Реабилитация героя революции со¬ 
стоялась, товарищи. гр. 
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НЕСОВЕРШЕННОЛЕТНИЙ 

ВЛАСТЕЛИН КОЛЬЦА 


Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Платформа 


^Р<3 


ХзеесІ (Затее 


Ыаійііиз 


РІауЗІайоп 2 


НА ТРОПЕ 
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ВЕЛИКАЯ ДЕПРЕССИЯ - наиболее продолжительный экономический кризис в истории 
промышленно развитых стран. Начался после "черной пятницы " - краха котировок акций на 
Нью-Йоркской бирже 25 октября 1929. Стоимость акций упала на 90%, массовое разорение мелких 
вкладчиков в США сразу же сказалось на торговле и промышленности. Кризис быстро 
распространился на другие страны, в первую очередь Великобританию и Германию, связанные 

взаимными финансовыми обязательствами с США. 

Большая Советская энциклопедия 


РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 
Графика 
Звук и музьжа 
Сбалансированность 
Ценность для жанра 



И сторическая справка, выне¬ 
сенная в качестве эпигра¬ 
фа, процитирована не про¬ 
сто так и не для общего развития 
читателей (а заодно и автора). Де¬ 
ло в том, что третья часть $Иабо\ѵ 
НеагЬ погружает нас как раз в ту 
самую Великую депрессию. Нет, не 
беспокойтесь, игра не провалилась 
и не оказалась плохой, как раз на¬ 
оборот. Дело в том, что вместе с 
героями свежей Л1Р6 мы окажем¬ 
ся в непростом для США периоде, 
да еще и омраченном всякими 
сверхъестественными штуками, о 
чем историки не упоминают (мо¬ 
жет, они не в курсе, но демоны 
свободно разгуливают по Америке, 
и если мы не "впряжемся", то всем 
хана). 


Главным персонажем ЗЬасіолѵ Неагіз 
Ггот Ше Иелѵ 'ѴѴ'огІсі стал частный детек¬ 
тив-малолетка с отшибленной напрочь 
памятью по имени Джонни Гарланд. Се¬ 
мья шестнадцатилетнего сыщика сгинула 
в автокатастрофе, а сам Джонни не по¬ 
мнит, как выжил. Унаследовав состояние 
покойного бати, юный Пуаро открывает 
детективное агентство, но в силу возрас¬ 
та ему доверяют только розыск потеряв¬ 
шихся домашних питомцев. Но однажды 
случилось чудо. Появление в офисе таин¬ 
ственного профессора Гилберта в корне 
меняет жизнь юного детектива. Ученый 
муж поручает Джонни отыскать "шиф¬ 
рующегося" должника Марло Брауна. В 
случае успеха сыщика ожидает крупное 
вознаграждение. Денежное, конечно. Об¬ 
радованный неожиданно свалившимся 
серьезным делом Джонни спешно начи¬ 
нает поиски. 

Должник профессора обнаруживает¬ 
ся в местном театре, но Джонни понима¬ 
ет, что деньги Гилберту не вернут: прямо 
на глазах у детектива Брауна пожирает 
демон. Тварь закусила бы и самим Джон¬ 
ни, если бы не внезапно появившаяся ко¬ 


ренная американка по имени Шания. На¬ 
костыляв, как следует, демону по шее, 
она спасла Джонни от неприятной участи 
стать ужином. При этом перочинный но¬ 
жик недоросля странным образом пре¬ 
вратился в светящийся меч, увидев кото¬ 
рый, Дарт Маул удавился бы от зависти. 

Конечно, Джонни не может оставить 
это дело незаконченным и вместе со спа¬ 
сительницей и ее верным спутником На¬ 
таном отправляется на поиски истины, 
которая, как известно, всегда где-то ря¬ 
дом. Где именно - нам и предстоит выяс¬ 
нить. 




















БИасІож НеаП$ Ггот №е Ие\ѵ \ѴогІй 




Кампания, в которой предстоит вер¬ 
теться игроку, совершенно разношерст¬ 
ная. В качестве сопартийцев выступят 
кошка-алкоголичка, владеющая восточ¬ 
ными боевыми искусствами и снимающая¬ 
ся в фильмах студии Риггатаипі Рісіигез 
(а вы думали, что монстры в американ¬ 
ских фильмах - результат грима и костю¬ 
мов? Ха, как бы не так); ниндзя, использу¬ 
ющий вместо катан указательные столбы 
и дохлую рыбу-меч; и вампирша-кровосо¬ 
ска, с рекордной скоростью набирающая и 
сбрасывающая вес (гербалайф отдыхает). 
Это только наиболее колоритные однопол¬ 
чане. Маразм, как говорится, крепчал, но 
сторилайн был еще крепче. Кроме борьбы 
с демонами, Гарланд и К помогут знаме¬ 
нитому Аль Капоне сбежать из Алькатра¬ 
са (оказывается, это все-таки можно сде¬ 
лать), посетят храм ацтеков, завалятся в 
гости к племени индейцев, воочию увидят 
разбившееся НЛО (Розвелл с его знамени¬ 
той Агеа 51), поставят на место зарвавшу¬ 
юся предводительницу пиратов Карибско- 
го моря и много чего еще увидят и сдела¬ 
ют. Но, несмотря на немалое количество 
юмора, игра все-таки предлагает внима¬ 
нию игрока и серьезные темы. В любом 
случае, скучно не будет. 


Колечко на память 

Лисіщтіепі; Кіп§ - ключевой элемент 
боевой системы серии ЗЬасіоѵу Неагіз. 
Никуда оно не делось и в третьей части. 
После выбора определенного действия 
(атака, заклинание, превращение и т.д.) 
появляется колечко с бегущей "стрел¬ 
кой". Когда стрелка достигает помеченно¬ 
го сектора - давим на "X", и герой нано¬ 
сит удар или произносит заклинание. Ос¬ 
тановив курсор в узенькой красной зоне, 
можно получить дополнительный бонус. 
Тогда врага "приласкает" регіесі-атака. 
Если промахиваемся мимо зоны, то, как в 
"Поле чудес", переход хода и неизбежное 
"следующий игрок, вращайте барабан". 

Кольцо можно подвергнуть апгрейду, 
например, увеличить количество зон (да¬ 
ет дополнительные удары), увеличить их 
радиус (становится проще попасть курсо¬ 
ром) и наделить атаку дополнительными 
вредными для противников свойствами 
вроде паралича или снижения защиты. 

Любопытно, что Лисі^тепі Кіп§ ис¬ 
пользуется не только в бою. С помощью 
кольца можно выиграть в лотерею и да¬ 
же получить скидку в магазине. Кстати, в 
игре присутствует мобильный магазин 
байкеров. Каждый визит в передвижной 


ЧЕХАРДА РАЗРАБОТЧИКОВ-ИЗДАТЕЛЕЙ 


Первая часть серии БЬасІоѵѵ Неагіз появи¬ 
лась в 2001 году. Разработкой занималась 
БаспоіЬ, а издательством - Місіѵѵау. Игра начи¬ 
налась в 1913 году и представляла собой кро¬ 
ваво-мрачную историю о демонах. Уже в 
первом БЬасІоѵѵ Неагіз была реализована кон¬ 
цепция .Іисідплепі Ріпд, в последующем став¬ 
шая одной из главных фишек сериала. 

2004 год ознаменовался релизом БЬасІоѵѵ 
Неагіз: Соѵепапі. Издала игру все та же 
Місіѵѵау, а разработку перепоручили Ыаиіііиз. 
Смена девелопера пошла игре только на 
пользу, она стала еще интереснее, если угод¬ 
но, .ІРРѲ'шнее. 

БЬасІоѵѵ Неагіз Ргот 1Ье Ыеѵѵ ѴѴогІсІ разра¬ 
батывался тоже Ыаиіііиз, но теперь под кры¬ 
лом ХзеесІ Ѳаплез. 

Тот факт, что в ХзеесІ работают люди из 
Бдиаге Епіх, полностью объясняет высокое ка¬ 
чество новой игры. 

Пример БЬасІоѵѵ Неагіз наглядно демонст¬ 
рирует, что смена издателя и разработчика 
иногда бывает к лучшему. 


шоп (в котором почему-то работают про¬ 
давцы-геи) сулит ценные покупки. 

Довольно любопытно в игре выполне¬ 
на магия: мы находим очередную схему 
созвездия и "вставляем" в ее слоты раз¬ 
нообразные заклинания. Причем слоты 
можно модернизировать, увеличивая си¬ 
лу заклинаний, их уровень, тип и т.д. По¬ 
дробный туториал наглядно объясняет, 
как вся эта премудрость работает. 

Каждый герой команды Гарланда об¬ 
ладает специальными умениями, и, чтобы 
получить доступ к новым скиллам, при¬ 
дется выполнять дополнительные квесты 
за каждого героя. Шания, к примеру, вла¬ 
деет знакомым по прошлым частям серии 
навыком Еизіоп. Чтобы научиться перево¬ 
площаться в новую форму, ей необходимо 
в одиночку накостылять очередному ду¬ 
ху. Ролик, сопровождающий превраще¬ 
ние Шании в любого из Зрігіі'ов, приносит 
еще и эстетическое удовольствие, по¬ 
скольку дочь индейского племени там 
предстает во всем своем фигуристом ве¬ 
ликолепии. 
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Одному из наших сопартийцев, кошке 
Мао, подвернется случай сняться в фильме 
Меоѵѵтепаіог. Если название вам еще ничего 
не сказало, то вот вкратце сюжет ленты. Сын 
главной героини (ее играет наша Мао) в дале¬ 
ком будущем станет непримиримым и гроз¬ 
ным противником сети 5ку Сай Поэтому в на¬ 
стоящее был послан или, лучше сказать, за¬ 
слан плеоѵѵтепа+ог, с которым придется сой¬ 
тись лицом к лицу в честном поединке, дабы 
спасти все человечество (скорее, кошачест- 
во, если учесть, что все актеры - коты) от 
уничтожения. Икоту на самых высоких градо¬ 
начальственных уровнях Калифорнии слышно 
даже у нас. 


Другой однополчанин, Натан, по при¬ 
казу шамана племени ищет редких жи¬ 
вотных, за что получает свою порцию 
плюшек. Бродячий музыкант Риккардо 
черпает вдохновение в разных историях 
и пишет о них песни (мелодии идут в 
комплекте с новыми бонусами и атака¬ 
ми). 




Бигііпд 1Л5А 

Колеся по Америке, попутно разма¬ 
тывая клубок сюжета и шинкуя монст¬ 
ров, наши отважные герои (а вместе с ни¬ 
ми и мы) вряд ли устанут от путешест¬ 
вия. Локации разнообразны, красивы и 
невелики, что избавляет игрока от надо¬ 
едающих блужданий по извилистым дон¬ 
жонам. В отличие от недавней Стапсііа 
III, где, кроме сражений и созерцания ро¬ 
ликов, заняться было нечем, третий 
ЗЬасіош Неагів предлагает массу дел. 
Кроме обилия дополнительных квестов 
по прокачке персонажей и традиционных 
боев, мы можем посостязаться и в интел¬ 
лектуальных забавах. Головоломки инте¬ 
ресны и некоторые из них станут эдаким 
экзаменом по математике в рамках 
школьной программы. Попробуйте вы¬ 
числить произведение двух четырех¬ 
значных чисел за десять секунд. А если 


правильно умножите разные числа де¬ 
сять раз подряд - достойная награда вам 
гарантирована. 

Удовольствие и "залипание" на игре 
усугубляют графика и музыка. Превос¬ 
ходный дизайн локаций вкупе с красоч¬ 
ными спецэффектами и отличным саунд¬ 
треком увеличивают фан от игры, по 
меньшей мере, вдвое. 

То, что ЗЬасІолѵ Неагів Ггот Ше Ые\ѵ 
\Уог1с1 получилась превосходной игрой, 
думаем, уже понятно. «ІКРС-'шинкам иг¬ 
рать обязательно, остальным - непремен¬ 
но. Напоследок небольшой совет: не пре¬ 
небрегайте дополнительными квестами. 
Мало того что они интересны сами по се¬ 
бе, так еще и позволяют должным обра¬ 
зом прокачать партию. В противном слу¬ 
чае вы рискуете уткнуться в очередного 
босса, как в глухую стену. На этом все, 
мы ушли играть. © 



Интерфейс и боевка практически 
не изменились со времен Соѵепапі 
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ипгесізідегзЫе 


РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 5хо, 4 о 
Графика 4x0,20 
Звук и музыка 4хо,ю 
Управление 8x0,20 
Ценность для жанра 7хо,ю 


С наилучшими пожеланиями хозяевам, 
не позаботившимся о безопасности 


АВТОР 


ТИе Тоѵег 5Р 


Сайт 
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Издатель 

Разработчик 

Платформа 


Ѵіѵагіипл 
Сате ВоуАсІѵапсе 


ПТтТпо ІТГЙШ і (5.368,700 2МР..' 


объяснима потребностями геймплея. Так 
или иначе, но игроку нужно поэтапно со¬ 
здавать каждый элемент. При этом, как 
и в любом другом сим-ситиобразном про¬ 
екте, имеет большое значение связь 
между ними. Помещения не будут функ¬ 
ционировать без подведенных лестниц и 
лифтов, подземный гараж окажется ни к 
чему при отсутствии выезда, и так далее. 
После того, как все необходимое сделано, 
помещения сдаются в аренду и начинают 
приносить прибыль. Дабы пополнение 
кошелька не превратилось в абсолютно 
самостоятельный и не требующий ника¬ 
кого вмешательства геймера процесс, су¬ 
ществует необходимость регулярной 
уборки и охраны от воров. Впрочем, дан¬ 
ные аспекты тоже максимально автома¬ 
тизированы. 

Если геймплей удалось реализовать 
без явных недочетов, то сказать того же о 
визуальной составляющей, увы, нельзя 
при всем желании. Графика откровенно 
бедна, масштаб картинки чрезвычайно 
затрудняет возможность хоть что-нибудь 
толком разглядеть. Звук сведен к набору 
обычных бытовых шумов, призванных 
воссоздавать атмосферу, царящую в на¬ 
стоящих деловых центрах. Впрочем, 
нужно изначально отдавать отчет в том, 
что игры данного жанра далеко не всегда 
преследуют цель поразить своей красо¬ 
той. Аскетизм дизайна в большинстве 
случаев успешно искупляется глубиной 
игрового процесса. 

Вынести итоговый вердикт весьма 
сложно. Продукт настолько нетипичен 
для портативной консоли, что говорить о 
какой-либо объективной базе для сравне¬ 
ний с чем-либо не приходится. Не столь 
высокая оценка, выставленная нами, 
объясняется откровенно слабым техниче¬ 
ским исполнением, тогда как в целом иг¬ 
ра сделана весьма добротно. 


айкун" - жанр исконно "пи- 
сишный". Возможность 
встретить его на консолях - 
большая редкость. Появление же 
на портативной системе полноцен¬ 
ного экономического симулятора 
можно приравнять к высадке ино¬ 
планетян. 


Об играх подобного типа хотя бы кра¬ 
ем уха наверняка слышали все. Не ис¬ 
ключено, что кто-то из наших читателей 
и сам пытался стать, например, вирту¬ 
альным железнодорожным магнатом или 
хозяином целого зоопарка. Да и пользую¬ 
щиеся стабильной популярностью среди 
все той же "писишной" публики футболь¬ 
ные "менеджеры" в основе своей построе¬ 
ны на схожих принципах. Собственно го¬ 
воря, ТЪе Толѵег 8Р - тоже далеко не са¬ 
мостоятельное произведение, а ремейк 
старенького РС-хита 8ітТомюг, появив¬ 
шегося на свет аж в 1994-м году. 

Так что же такое "Тайкун" и с чем его 
едят? Данный жанр предлагает игроку 
взять на себя управление всеми аспекта¬ 
ми экономической деятельности того или 
иного типа предприятия. В нашем случае 
объектом является самый обыкновенный 
(как кажется с первого взгляда) небо¬ 
скреб. А что обычно находится внутри 
этих монстров из стекла и стали? Пра¬ 
вильно - офисы, рестораны, служебные и 
охранные помещения и много чего еще. 
По воле разработчиков ТЪе То\ѵег 8Р все 
эти элементы связаны в единую финан¬ 
сово-организационную структуру, при¬ 
носящую своему владельцу либо доход, 
либо убытки. Вопреки реализму, домик 
возводится прямо на ходу, а новые эта¬ 
жи появляются буквально из воздуха. 
Подобная условность, конечно, легко 
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Зопіс Теат 


Сайт 
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ЕЖДА НОВОГО 
ПОКОРЕННОЙ 


- Дорогой, не-гони так, мне страшно! 

- А ты закрой глаза, как я! 

Анекдот 


Г од 2006 ознаменовался на¬ 
стоящим ежиным нашестви¬ 
ем на консольный рынок. 
Никогда еще за один год не выхо¬ 
дило такое количество игр о Сонике 
и его камрадах. Начинают список 
хитовая Зопіс Ки$1і для Мпіепбо 0$ 
и, увы, провальная Зііабоѵ Тйе 
Небдеіюд, в конце значится анонси¬ 
рованная для приставок нового по¬ 
коления Зопіс Кіе Нейдеіюд. Ну а 
мы сегодня рассмотрим золотую се¬ 
рединку этого списка - игру Зопіс 
Кійеге, которую с интересом и не¬ 
терпением ожидали не только фа¬ 
наты серии, но и многие любители 
аркадных гонок. 

Соник и его коллеги впервые появля¬ 
ются в современной игре жанра агсасіе/ 
гасіп§. А ведь сама идея не нова: доста¬ 
точно вспомнить Зопіс БгіН для древней 


консоли С-ате С-еаг и старую добрую 
Зопіс К. Потом сониковские аркадные 
гонки по какой-то странной (но отнюдь не 
уважительной) причине засели в глубо¬ 
кий окоп и лишь изредка напоминали о 
себе, отстреливаясь дополнительными 
режимами и мини-играми в серии Зопіс 
Асіѵепіиге. Но это все не совсем то. А точ¬ 
нее совсем не то. Сониктимовцы долгое 
время не оставляли задумки создать 
драйвовые и интересные гонки с участи¬ 
ем колючего зверька и компании, и им, 
похоже, удалось в конце концов не просто 
качественно воплотить идею в реаль¬ 
ность, но и усовершенствовать ее. 


Введение в аэродинамику 

Пред нами гонки, но гонки эти не на 
мотоциклах, картах или марсианских 
фиолетовых долгоносиках, а на аэродос¬ 
ках. И это сразу же выделяет Зопіс 
Кісіегз из общей массы аркадных гонок. 
Впрочем, сама концепция жанра ни кап¬ 
ли не меняется: как и в любом нормаль¬ 
ном рейсинге, цель игрока - прийти к фи¬ 
нишу первым. Зопіс Кісіегз предлагает 
большое количество режимов (мно- 


РЕЙТИНГ_ 

Игровой интерес 8х<мо 
Графика 7x0,20 
Звук и музыка 9хо,ю 
Управление 8x0,20 
Ценность для жанра 7хо,ю 
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гие из которые опять же стандартны для 
гонок) от самого обыкновенного Ыогтаі 
Касе со всеми его вариациями до Зіогу 
Мосіе (ряд обыкновенных заездов, свя¬ 
занных между собой сценарием посред¬ 
ственной оригинальности). Есть и нео¬ 
бычные режимы, например, Та§ Мосіе, 
предоставляющий возможность посорев¬ 
новаться двум командам, и Міззіоп Мосіе, 
в котором геймеру щедро раздают непро¬ 
стые задания. 

Конечно, можно проводить время за 
игрой и в полном одиночестве, но что мо¬ 
жет быть лучше, чем вспомнить былые 
времена и принять участие в заезде 
вдвоем, втроем, а то и вчетвером? Иначе 
играть придется против компьютерных 
оппонентов. Стоит отметить, что "искус¬ 
ственный разум" не пал жертвой лени 
девелоперов: АІ очень даже неплохо дер¬ 
жится на трассе, иногда использует сек¬ 
ретные тропы и сокращает путь, а порой 
и намеренно допускает ошибки (но не 
глупые, а чисто технические), давая иг¬ 
року мизерный шанс вырваться в лиде¬ 
ры. 


Первое знакомство с 
геймплеем Зопіс Кісіегз, скорее 
всего, станет для игрока не особо прият¬ 
ным: постоянно встречающиеся на пути 
препятствия будут раздражать, аэродос¬ 
ка - капризничать и не слушаться управ¬ 
ления, а компьютерные оппоненты оста¬ 
вят в хвосте без возможности заработать 
майку лидера. Внимание: это первое впе¬ 
чатление ошибочно! Интернет-источники 
пестрят рецензиями с рейтингом 5 из 10, 
авторы которых не потрудились одолеть 
и первой части 8іогу Мосіе. Зопіс Кісіегз - 
игра, к которой нужно не просто привык¬ 
нуть, в нее необходимо научиться играть. 
Рейсинговый элемент сразу же выстав¬ 
ляет максимальные требования к мастер¬ 
ству игрока. Но сложность не всегда зна¬ 
чит "плохо". Посмотрев видеообучение в 
меню Ехігаз, изучив брошюрку к диску и 
совершив некоторое число попыток, мож¬ 
но научиться правильно реагировать в 
напряженных ситуациях: сделать резкий 
поворот, поднять вихрь на трассе или, 
применив специальные возможности 
класса своего персонажа, срезать про- 


ЗВУКОВАЯ ДОРЕЖКА 


Качественная озвучка - конек 5ЕѲА. Зву¬ 
ковой оформление сониковского сериала и 
вовсе достигает запредельных высот. Сложно 
вспомнить хотя бы одну из последних игр, тре¬ 
ки и композиции которой не нашли места на 
отдельно выпущенном компакт-диске (5опіс 
Асіѵепіиге ОБТ, 5опіс Негоез Тгіріе ТЬгеаі, да¬ 
же у неудавшейся БЬасІоѵѵ ТНе НесІдеЬод и то 
замечательный аудиоальбом І_озі АпсІ ЕоипсІ). 
Бопіс Кісіегз - не исключение. Музыка ненавяз¬ 
чива, песни в отрыве от игры воспринимаются 
"на раз". Название альбому подобрали стиль- 
ѲгапсІ Ргіх. 


блемные участки пути. Драйв, столь лю¬ 
бимый фанатами серии, в игровой про¬ 
цесс привносят многочисленные трамп¬ 
лины, бонусы, воздушные качели, а уж 
попасть в поток турбулентности, создан¬ 
ный соперником, - это практически вый¬ 
ти на первую космическую скорость. 
Главное - следить за уровнем сжатого 
воздуха, обеспечивающего стабильную 
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КЕѴІЕ1 


Зопіс КМегс 



Выделывать такие трюки не просто можно, а нужно 


работу аэродоски. Если синяя полосочка с 
правой стороны экрана достигнет нуля, 
Сонику придется сунуть доску подмыш¬ 
ку и на своих двоих добираться до бли¬ 
жайшего пит-стопа, чтобы заправиться. 

Геймплей затягивает, как поток тур¬ 
булентности. Камера особенно не хулига¬ 
нит, управление по-сеговски продуманно: 
при том, что задействованы почти все 
кнопки джойстика, ключевые команды 
всегда под пальцем. Играть поначалу до¬ 
вольно сложно, но если сразу 8опіс Кі- 
сіегз не забросить, то рано или поздно 
обязательно придет ощущение власти 
над скоростью, только вдохновляющее 
геймера на дальнейшие победы. 

Комбинаторика, графика и акустика 

У каждого из шестнадцати персона¬ 
жей и у каждого из более чем пятидесяти 
транспортных средств есть четыре ос¬ 
новных показателя: разгон, максималь¬ 
ная скорость, маневренность и... воспри¬ 
имчивость к твердым поверхностям, что 
ли? В общем, насколько крепок лоб героя 


и крепка его доска. В процессе игры за 
собранные кольца повышают уровень ге¬ 
роя, а вместе с ним и характеристики. 
Плюс - имеются некоторые уникальные 
свойства. Все персонажи делятся на три 
традиционных для серии типа: скорост¬ 
ные, летающие и силовые - и у каждого 
из них есть свои лазейки на трассе и свои 
способы сократить путь. 

Хорошо, что разработчики из 8опіс 
Теат не изменили своим принципам и 
включили в игру массу секретных персо¬ 
нажей (присутствуют даже три героя из 
несониковских аркад от 8ЕС-А), игровых 
трасс, музыкальных треков, средств пе¬ 
редвижения и даже игровых режимов 
(например, тот же Міззіоп Мосіе). Но 
хардкорность геймплея диктует свои ус¬ 
ловия: чтобы все это открыть, нужно по¬ 
тратить кучу времени на прохождение 
сложнейших заданий и режимов. 

Трассы сконструированы грамотно, 
вступительный мультфильм и трехмер¬ 
ные ролики можно пересмотреть не раз и 
не два, а оформление каждой трассы ори¬ 


гинально, но в то же время гармонирует с 
дизайном остальных уровней и всей игры 
в целом. К сожалению, при этом графика 
8опіс Кісіегз все равно не дотягивает до 
современного уровня гоночных аркад как 
по разрешению текстур, так и просто по 
детализации объектов. К счастью, боль¬ 
шинство недостатков просто незаметны 
для игрока, когда он обходит назойливого 
врага на очередном повороте. 

15 № Аппіѵегсагу 

8опіс Кісіегз - еще одно подтвержде¬ 
ние мастерства 8опіс Теат. Да, есть к че¬ 
му придраться, но в целом игра дает гей¬ 
меру почувствовать фантастическую 
скорость и получить истинное удовольст¬ 
вие от побед, буквально вырванных из 
лап АІ. К пятнадцатилетию серии игр о 
Сонике 8ЕС-А выпустила колоритную, 
интересную и в то же время довольно 
сложную аркадную гонку с Соником и Ко, 
лишний раз доказав, что сериал о синем 
колючем зверьке - не просто легенда, а 
легенда с продолжением. (с) 



























Тйе ОиШ 






Хочешь мира - готовься к воине 


Приписывается Корнелию Непоту (94-24 гг. до н.э.) 


Сайт _ ѵ\ллл/ѵ.1Пѳои1й1дате.сот 


Игровой интерес 5хо,4о 
Графика 7 хо,2о \ 
Звук и музыка бхо.ю 
Дизайн 6хо,2о 
Ценность для жанра 5хо,ю 


В ТНе ОиШ присутствует довольно полез¬ 
ная функция под названием Оез+шсНоп оп 
РетапсІ. Не претендуя на чрезмерную ориги¬ 
нальность (нечто подобное мы уже видели в 
Мегсепагіез), она в то же время здорово до¬ 
бавляет разнообразия геймплею. Весь про¬ 
цесс РоР сводится к заказу товаров с достав¬ 
кой на поле боя. Начиная от малокалиберного 
автомата и заканчивая танком или поддерж¬ 
кой с воздуха для нанесения ракетного удара 
по укрепленным позициям противника. Разу¬ 
меется, раздавать бесплатно это добро никто 
не собирается. Для покупки той или иной пози¬ 
ции из имеющегося каталога (который попол¬ 
няется по ходу прохождения) в мире ТНе ОиШ 
существует своя валюта - РіеІсІ ІІпі+з. Она за¬ 
рабатывается посредством выполнения мис¬ 
сий и уничтожения врагов. 


АВТОР 


Платформа 


ХЬох 360 


Издатель 

Разработчик 


Асііоп 

ТНО 

Реііс Епіегіаіпплепі 


У жасающие по масштабам и 
сути мировые войны, раз¬ 
разившиеся в двадцатом 
столетии, как бы кощунственно это 
ни звучало, стали неиссякаемым 
источником вдохновения для самых 
разных творцов. Романы Хемингуэя 
и Ремарка, киношедевры Спилбер¬ 
га и Малика, игровые блокбастеры 
ВгоИіегс іп Агш$ и СаІІ о! Ои(у - спи¬ 
сок достойных творений на уже до¬ 
статочно избитую тему велик, но 
посредственных и просто бездар¬ 
ных поделок на порядок больше. В 
чем можно убедиться на примере 
проекта на обозначенную тему для 
новой консоли от МіспгсоП. 


Стартовая линейка ХЬох 360 откро¬ 
венно разочаровала. Полное отсутствие 
свежих идей, вследствие чего на нас об¬ 
рушился водопад сиквелов, которые не то 
что революцией, а даже эволюцией мож¬ 
но назвать с большой натяжкой. Порадо¬ 


вала лишь Катео: Еіетепіз оТ Ро\ѵег, но 
бронебойным хитом, одним своим нали¬ 
чием способным раскрутить консоль, ее 
при всем желании назвать трудно. Согла¬ 
ситесь, иного ждешь от приставки нового 
поколения и в графическом плане. В сло¬ 
жившейся ситуации остается уповать ис¬ 
ключительно на мощные эксклюзивы, ко¬ 
ими был славен первый ХЬох. Одним из 
таких проектов мог стать ТЪе ОиШі, но 
по ряду объективных причин ему этого 
не удалось. 


Служили три товарища 

Приступая к знакомству с ТЪе ОиШі, 
морально готовишься к встрече с серьез¬ 
ным тактическим шутером вроде Еиіі 
Вресігит ^аггіог. На деле же все полу¬ 
чилось гораздо проще и незатейливее. 
Действие разворачивается на просторах 
Франции, где, как известно, произошла 
высадка союзных войск в 1944 году. Но 
исторический аспект, по-видимому, мало 
интересовал сотрудников Кеііс. В отли¬ 
чие от той же ВгоШегз іп Агтз: Еагпесі іп 
Віоосі, в которой воссозданы реальные со¬ 
бытия и их участники, сюжет ТЪе ОиШі 
- целиком и полностью плод богатой фан¬ 
тазии разработчиков. Нацистский гене- 
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ЭСТЕТИКА РАЗРУШЕНИЙ 



Чем точно может похвастаться движок 
ТНе ОиШ, так это эффектными взрывами и 
добротной моделью повреждений. Здания 
рушатся практически до основания. В игре ца¬ 
рит полный хаос в хорошем смысле этого сло¬ 
ва, и вы всегда оказываетесь в его эпицентре. 
Мы в большинстве случаев выбирали Дюса во¬ 
все не из-за того, что он хорош в рукопашной 
схватке. Просто у него есть базука - вещь, ко¬ 
торая определенно "царствует" в этой игре. С 
ее помощью миссии превращаются из обы¬ 
денной рутины в праздничный салют. В то же 
время обилие разрушений постепенно при¬ 
едается, и тогда наступает звездный час Ма- 
кинтайра с его огнеметом. Этот парень умеет 
конкретно зажигать. Делает он это не хуже 
Прометея, так же щедро раздавая фрицам 
огонь. 



Танк заказывали? 
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рал фон Бек (ѵоп Веек) зверствует во 
французской провинции. Задача ясна, 
как божий день: найти и уничтожить (на 
протяжении двенадцати более или менее 
связанных миссий). 

Для ликвидации фашистской угрозы 
в Европу отправились три американских 
богатыря: сержант Томас "Мак" Макин- 
тайр, лейтенант Дж. Д. Тайлер и капитан 
Дюс Уильямс. Каждый специализируется 
на определенном виде оружия. У Макин- 
тайра это автомат и огнемет, у Тайлера, 
как у любого уважающего себя снайпера, 
винтовка, Уильямс же предпочитает ба¬ 
зуку. Также у всех имеются в наличие 
бомбы, гранаты или коктейли Молотова. 
Никто из троицы не является идеально 
сбалансированным солдатом, которым 
при желании можно целиком пройти всю 
кампанию. Перед каждой миссией пред¬ 
лагается выбрать того, кто, на ваш 


взгляд, наилучшим образом подходит 
для ее выполнения. Если выбор оказался 
неудачным, и коварные немцы убили ге¬ 
роя, его можно заменить прямо по ходу 
миссии. 

Ни один из вышеперечисленных пер¬ 
сонажей не вызывает особых симпатий. 
Нет у них харизмы, как у Солид Снейка, 
например. Не тот размах личности, при¬ 
сущий героям вроде Марио. Они - всего- 
навсего три качка - одинаковых бычка. 
Стереотипные типажи голливудского бо¬ 
евика категории "Б". Впрочем, от проход¬ 
ного экшна большего и не требуется, не 
так ли? 

Чем меньше тактики, тем лучше 

Помимо главного героя, под ваше ру¬ 
ководство попадает небольшой отряд, ко¬ 
торому можно отдавать ограниченное 
число приказов. Например, поливать ог¬ 
нем врага из укрытия, в то время как ли¬ 
дер наносит удар во фланг. Определен¬ 
ные зачатки тактической составляющей 
тут присутствуют, но они жестоко подав¬ 
лены игровой механикой. Зачем искать 
выгодную позицию, обходить против¬ 
ника с фланга, когда можно с тем же 
успехом атаковать в лоб? Оппоненты 
не блещут интеллектом, а шальная 
пуля не пролетит мимо, то беско¬ 
нечное количество респавнов - к 


вашим услугам. Какой смысл в игре, ко¬ 
торую нельзя проиграть, остается тайной 
за семью печатями. Ведь безвозвратно 
теряется ни с чем не сравнимое ощуще¬ 
ние триумфа от тяжелой, вымученной, но 
заслуженной победы. К той же серии 
проблем относятся бесконечные запасы 
патронов и снарядов, сводящие геймплей 
к совсем уж детсадовскому уровню. Ги¬ 
бель членов отряда не приводит к каким- 
либо негативным последствиям, так как 
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вы можете с легкостью их заменить при 
помощи команды Безігисііоп оп Бетапсі. 

Сами миссии страдают прямолиней¬ 
ностью и однообразием. На любой карте 
придется захватывать точки, необходи¬ 
мые для передачи груза по БоБ, продви¬ 
гаясь к конечной цели задания. И так на 
протяжении всей игры. Для тех, кому ста¬ 
нет совсем уж тоскливо, в ТЬе ОиШі реа¬ 
лизован режим кооперативной игры. Но 
от этого, если честно, радости не много. На 
прохождение одиночной кампании вам 
потребуются не более десяти часов, что 
по современным меркам слишком мало. 

ТЬе ОиШі - один из тех проектов, в 
которые лучше играть в мультиплеер, 
либо не играть вообще. Кеііс приготовила 
три режима для пользователей ХЪох 
Ьіѵе: БеаіЬтаісЬ, Безігисііоп и Зігаіефс 
Ѵісіогу. Действо происходит на тех же 
полях сражений, что и в одиночной кам¬ 
пании. При замене компьютерных про¬ 
тивников со скудным АІ живыми оппо¬ 
нентами, игровой процесс приобретает 
хоть какой-то интерес. Не более того. 

Трудности управления 

Так и осталось загадкой, какого ре¬ 
зультата в Кеііс хотели добиться, созда¬ 
вая ТЬе ОиШі. Может, у девелоперов бы¬ 


ли благие намерения дать расслабиться 
бедным геймерам, уставшим от сложных 
военно-тактических симуляторов? В лю¬ 
бом случае, чего бы они ни добивались, 
им это не удалось. В первый час игры ве¬ 
село. Во второй - смешно. А на третий, 
после тщательного тестирования систе¬ 
мы, управления стало грустно. Сама по 
себе раскладка вполне стандартна, но на 
практике возникает ряд ощутимых про¬ 
блем. Прежде всего, это касается прице¬ 
ла, к которому приходиться долго привы¬ 
кать. "Благодаря" убогой камере, поездка 
на транспортных средствах превращает¬ 
ся в сущий ад, не столько для ваших вра¬ 
гов, сколько для вас. Иногда при управле¬ 
нии танком попросту ни черта не видно, и 
это весьма раздражает. Из-за подобных 
проколов игра, которая по гениальной за¬ 
думке разработчиков должна всячески 
расслаблять и веселить, напрягает силь¬ 
нее самого хардкорного симулятора. 

Реликты от Кеііс 

Невозможно поверить, что графичес¬ 
кий движок ТЬе ОиШі использует хотя 
бы 50% возможностей железа ХЪох 360. 
То и дело попадаются размытые тексту¬ 
ры, персонажи на нормальных людей по¬ 
хожи лишь издалека, а их анимация - од- 



ДЛЯ ТЕХ, КТО В ТАНКЕ 



Управляемой техникой в играх про войну 
сейчас уже никого не удивишь - это стало не¬ 
пременным атрибутом такого рода проектов. 
В ТЬе ОиШ к вашим услугам бронированные 
автомобили, полноприводные джипы и, ко¬ 
нечно же, танки. Но при частом их использо¬ 
вании возникает небольшая проблема, извест¬ 
ная как дисбаланс. Получив доступ к стально¬ 
му монстру, вы начнете крушить все вокруг и 
обязательно завершите миссию. В результате 
прохождение превращается в своеобразную 
мини-игру "Захвати танк". Учитывая, что враги 
не владеют замечательной способностью к 
респавну, их становится немного жаль. 


но сплошное недоразумение. Да, обшир¬ 
ные природные ландшафты красивы, 
спецэффекты красочны, но это не сильно 
утешает. Из тех ХЪох 360 проектов, кото¬ 
рые нам удалось посмотреть, ТЬе ОиШі 
является один из самых слабых с точки 
зрения графики. Хуже разве что Бупазіу 
^аггіогз 5. 

Саундтрек можно описать одним ем¬ 
ким словом - отстой. Нормальному чело¬ 
веку слушать эту какофонию противопо¬ 
казано, иначе существует риск зарабо¬ 
тать какой-нибудь нехороший синдром из 
коллекции дедушки Фрейда. К озвучке 
претензий нет, она выполнена достаточно 
профессионально, хотя диалоги в данной 
игре - вещь сугубо второстепенная. Ос¬ 
тальным звуковым эффектам определен¬ 
но не хватает сочности. Даже на системе 
5.1 они звучат очень невыразительно. 

Такая бессмысленная война 

В итоге мы получили очередную со¬ 
вершенно необязательную для ознаком¬ 
ления игру на ХЪох 360. Совершенно не 
соответствующая статусу пехі-§еп про¬ 
екта, ТЬе ОиШі не обеспечивает игроку 
никаких положительных эмоций. Попсо¬ 
вый, безликий аркадный шутер, пытаю¬ 
щийся косить под тактический симуля¬ 
тор, вызывает только жалость. В техни¬ 
ческом плане он находится на уровне 
первого ХЪох , а в геймплее значительно 
уступает и Мегсепагіез, и ВгоіЬегз іп 
Агтз, и Г8^. Скорее всего, Кеііс, некогда 
подарившей нам блистательный косми¬ 
ческий симулятор Ноте\ѵог1сі, будет не¬ 
ловко включать в свое портфолио ТЬе 
ОиШі. Будем надеяться, что на ХЪох 360 
вскоре появятся первые ласточки из се¬ 
мейства шедевров. Все-таки от нового по¬ 
коления консолей мы ждем настоящих 
войн, а не кукольных театров военных 
действий. © 
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ЕХСАѴАТЮЫ ТПе РипІ5Ііег 



ровавое пиршество с асоциальным подтекстом с некоторых пор 
является нормой в мире современных видеоигр - достаточно 
вспомнить такие популярные тайтлы, как бгапгі ТИеИ Аиіо, Ро$1аІ, 
Мапііипі... Темная сторона Силы притягивает, хорошие парни с белоснеж¬ 
ной улыбкой в роли супергероев вышли из моды. Нет ничего удивитель¬ 
ного в том, что одним из кумиров нынешней молодежи стал старина 
Фрэнк Кэсл. Он же - просто Рипі$1іег.$ 


Палач с самого своего рождения (1974 
год) держится особняком от остального 
семейства персонажей вселенной МагѵеІ 
Сотісз. Он обычный человек, которого 
природа и судьба наделили отнюдь не 
сверхспособностями или высокой мора¬ 
лью, а лишь неутолимой жаждой мести и 
склонностью к насилию. При этом мише¬ 
нью Фрэнка становятся не безвинные граж¬ 
дане - он охотится исключительно за пред¬ 
ставителями криминального мира, чем и 
вызывает искреннюю симпатию у читате¬ 
лей/зрителей/игроков. Попирая законы и 
устои общества, он мстит за гибель своей 
семьи и останавливаться не собирается. 

Что касается затронутой в самом нача¬ 
ле темы насилия, то тут Палачу есть чем 
похвастаться: на его счету появления в пяти 
играх для различных платформ плюс мно¬ 
жество эпизодических ролей. Однако если 
посмотреть внимательнее, то по-настояще¬ 
му хороших игрушек с участием Фрэнка 
Кэсла в качестве главгероя обнаружится 
лишь две: появившаяся в прошлом году ТЬе 
РипізЬег (Р52, ХЬох, РС) и... вышедший без 



малого шестнадцать лет назад на ЫЕ5 клас¬ 
сический шутер с таким же названием, о 
котором и пойдет дальнейший рассказ. 

Главной особенностью данного симуля¬ 
тора тира, вне всякого сомнения, является 
присутствие на экране не только прицела, 
но и фигурки персонажа. Причем игрок уп¬ 
равляет и тем, и другим одновременно, 
что часто ставит перед нелегким выбором - 
стрелять в мишень или уворачиваться от 
пуль. С другой стороны, подобный подход 
существенно облегчает геймплей, посколь¬ 
ку здоровье героя зависит не только от ре¬ 
акции геймера, но и от его умения манев¬ 
рировать по экрану. Акцент действия пере¬ 
носится с того, кто выстрелит раньше, на 
того, кто выстрелит точнее. 

Структура прохождения классическая: 
два подуровня (на последнем этапе - три) и 
битва с боссом в конце. Всего тринадцать 
локаций. Между прочим, весьма разнооб¬ 
разных и населенных всякой недружелюб¬ 
ной живностью. В городских трущобах оби¬ 
тают панки, в канализациях - ниндзя, а в до¬ 
ках прямо из загаженной воды выныривают 
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водолазы. Для отправки на тот свет всем до¬ 
статочно одной пули. Впрочем, иногда 
встречаются рядовые противники покрепче - 
здоровенные бугаи с пулеметами или базу¬ 
ками. Изначально в арсенале Фрэнка нахо¬ 
дятся Узи и гранаты, но на поле боя можно 
подобрать автомат и ракетницу. Между 
прочим, охота за призами - неотъемлемая 
часть ТЬе РипізЬег. Стреляя в различные эле¬ 
менты декораций, Кэсл способен разжиться 
бронежилетами (увеличивают полоску здо¬ 
ровья), аптечками, дополнительным боеза¬ 
пасом и новым оружием, а при особом ве¬ 
зении ему откроется вход на бонус-этап. В 
конце каждого подуровня производится 
подсчет жертв и, в зависимости от прояв¬ 
ленной героем меткости, игрока награжда¬ 
ют чем-нибудь вкусненьким. 

К сожалению, отсутствует хоть сколь¬ 
ко-нибудь внятное изложение сюжета, но 
отменный игровой процесс уводит данный 
недостаток в тень. В остальном это практи¬ 
чески идеальная игра, мечта старомодного 
гурмана и замечательная глава в карьере 
Палача. 


















О бъединение двух (или даже более) фантастических вселенных в 
одну - явление и для видеоигр, и для комиксов вполне обыден¬ 
ное, проверенное временем и приносящее коммерческий успех. 
Так, в одной семье дружно уживаются герои файтингов от Сарсош и пер¬ 
сонажи от МагѵеІ, а Чужие прекрасно ладят с Хищниками. 


1992-й год ознаменовался появлением 
одного из самых любопытных кроссоверов 
в истории индустрии развлечений. С мая по 
август издательство Эагк Ногзе Сотісз (тре¬ 
тье по величине после МагѵеІ и ОС Сотісз) 
выпустило в свет состоящую из четырех ча¬ 
стей серию РоЬосор ѵегзиз +Ье Тегтіпа+ог, 
авторами которой стали известнейший ху¬ 
дожник Уолт Симонсон (ѴѴаІ+ег Бітопзоп), 
лауреат множества премий колорист Стив 
Оулифф (5+еѵе ОІіТС) и легендарный сцена¬ 
рист Фрэнк Миллер (Ргапк МіІІег). Фило¬ 
софское и в то же время очень доступное 
произведение трех талантливейших творче¬ 
ских личностей ценно само по себе, но сле¬ 
дует также понимать, насколько популяр¬ 
ными были на тот момент оба первоисточ¬ 
ника. Фильм Тептнпа+ог 2 гремел по всему 
миру, сотрясая прокат и порождая миллио¬ 
ны (это отнюдь не литературное преувели¬ 
чение) поклонников. В свою очередь весь 
цикл похождений робота-полицейского так¬ 
же пользовался устойчивой (хоть и более 
скромной) популярностью. Найти почву для 
объединения оказалось достаточно легко: 
обе легенды в том или ином виде уходят 
корнями к идеям киберпанка и раскрывают 
перед зрителями чрезвычайно востребо¬ 
ванную в начале 90-х тему взаимоотноше¬ 
ний людей и машин. 

Электронный мега-мозг Скайнет 
(Бкупеі) борется с остатками человеческой 
расы. Один из участников повстанческого 
движения - девушка Фло (Ріо) - совершает 


путешествие в прошлое с целью... уничто¬ 
жить Робокопа. Дело в том, что именно он 
стал основой для создания терминаторов, 
поскольку являл собой единственный удач¬ 
ный опыт скрещивания механического тела 


и человеческого разума. В качестве ответ¬ 
ного шага Скайнет отправляет в прошлое 
трех своих киборгов-убийц дабы защитить 
Робокопа, но тот узнает правду и перехо¬ 
дит на другую сторону баррикад. История 
наполнена неожиданными поворотами, а 
красной нитью через все повествование 
проходит краеугольная для киберпанка 
мысль о том, к чему же могут привести по¬ 
пытки человечества обмануть природу и 
поиграть в бога. 
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всех знаковых экшнов "шестнадцатибитной" 
эпохи только Сопіга: НагсІ Согрз может по¬ 
хвастать таким же разноплановым набо¬ 
ром стволов, каждый из которых дает 
ощутимые тактические преимущества. 

Увы, таскать с собой одновременно можно 
лишь две пушки, да и в случае гибели неиз¬ 
бежно происходит возврат к родному "Ьу 
сЫаиИ" пистолетику. Еще одна, не менее 
важная составляющая триумфа - зрелищ¬ 
ность. Не изгаженная цензурой, версия для 
МедаИгіѵе щедро потчует игрока литрами 
анимированной крови, сумасшедшими 
спецэффектами и отлично проработанным 
звукорядом. Атмосферность ощущается 
во всем, везде, на каждом шагу, за каж¬ 
дым углом. Недостатков как таковых не 
особо много. Из наиболее явных следует 
отметить лишь чересчур невнятное изло¬ 
жение сюжета да периодически дающее 
небольшие (но подчас фатальные) сбои уп¬ 
равление. 


щается ни драйва, ни меги. Хотя в сложнос¬ 
ти она ничуть не уступает, а может быть 
даже и превосходит сестренку. Наконец, 
третий - упразднение квестовых элемен¬ 
тов. Нет миссий вроде "уничтожение ка¬ 
мер наблюдения", нет сколь-нибудь слож¬ 
ных в плане архитектуры лабиринтов - ниче¬ 
го такого, что заставило бы немного за¬ 
держаться, за исключением неимоверного 
количества врагов. В конечном же итоге - 
перед нами тоже хит, но с более очевидны¬ 
ми изъянами. 

КоЬосор ѵег$и$ (Ие Тегтіпаіог 

Жанр _ Асііоп 


Год выпуска 

1993 

Издатель 

Ѵігдіп Іпіегасііѵе 

Разработчик 

ЫМ5 БоІІѵѵаге І_ІсІ. 

Платформа 

Мазіег Бузіет 



На базе обозначенной выше сюжетной 
линии в 1993-м году вышло сразу пять од- 


КоЬосор ѵег$и$ Ніе Тегтіпаіог 

Жанр Асііоп 


ноименных видеоигр на разных платфор- 

Год выпуска 

1993 

мах. Те из них, что появились на приставках 

Издатель 

Ѵігдіп Іпіегасііѵе/Іпіегріау 

от 5ЕѲА, весьма похожи между собой, ос¬ 

Разработчик 

Ѵігдіп Іпіегасііѵе 

тальные же во многом отличаются. Впро¬ 

Платформа 

5ЫЕ5 

чем, подробности чуть позже. Безусловно, 




между всеми проектами прослеживается 
определенное сходство и в оформлении, и 
в основных элементах геймплея, и в неко¬ 
торых знаковых эпизодах (вроде поединка 
с Ей 209), и даже в подборке вооружения, 
но притом каждая снабжена индивидуально 
проработанным интерфейсом и способом 
изложения сюжета. 

КоЬосор ѵегсиз ІЬе Тегтіпаіог 

Жанр Асііоп 


Пока бегал по киностудиям, Детройт захватила 
банда девушек на каблуках и в латексе. 
Приходится разбираться... А годы-то уже не те.. 



Год выпуска 

1993 

Издатель 

Ѵігдіп Іпіегасііѵе 

Разработчик 

Ѵігдіп Іпіегасііѵе 

Платформа 

МедаОгіѵе 


Версия для 5ЫЕ5 по-своему хороша. В ней 
совершенно другие уровни, нежели на 
МедаИгіѵе, схожий подбор вооружения, 
более мягкая и приятная графика. Сюжет 
отлично передан благодаря появляющимся 




_І; 




Сильно упрощенная и местами обрезанная, 
но не утратившая своеобразия версия для 
МедаОгіѵе. Пострадала, в основном, визу¬ 
альная составляющая - завораживающие 
бэкграунды превратились в сплошной чер¬ 
ный фон, анимация потеряла плавность, 
действующим лицам не хватает детализа¬ 
ции, да и масштаб картинки в целом пост¬ 
радал (мельче все стало, проще говоря). 
Не так много оружия, да и таскать с собой 
можно всего один ствол, зато пикселястая 
кровища - рекой! 


КоЬосор ѵег$и$ ІЬе Тегтіпаіог 

Жанр Асііоп 


Версия КоЬосор ѵегзиз Же Тегтіпаіог для 

между уровнями вставкам фрагментов из 

Год выпуска 

1993 

консоли МедаОгіѵе по очевидным причи¬ 

комикса, да и вообще история более точно 

Издатель 

Ѵігдіп Іпіегасііѵе 

нам является наиболее известной у нас в 

соответствует оригиналу. Но, увы, то мно¬ 

Разработчик 

ЫМБ БоІІѵѵаге І_ІсІ. 

стране. И, пожалуй, наиболее удачной из 

гое хорошее, что есть, слегка подпорчено 

Платформа 

Ѳате Ѳеаг 


всех. Секрет успеха поразительно прост: 
динамичное действие, помноженное на вы¬ 
сочайшую сложность, шикарный выбор 
оружия и прекрасно выдержанную атмо¬ 
сферу, на выходе дают упоительный бое¬ 
вик, оторваться от которого просто невоз¬ 
можно. Об арсенале вооружения вообще 
следует сказать отдельно. Пожалуй, из 


тремя факторами. Первый - знаменитая 
нинтендовская цензура, о бесчинствах ко¬ 
торой в начале 90-х до сих пор ходят леген¬ 
ды. Ни капли крови вы здесь не увидите, иг¬ 
рушка стерильна аки пинцет хирурга. Вто¬ 
рой - не очень высокий уровень динамично¬ 
сти. В отличие от версии для Меда-Огіѵе 
здесь, уж простите за каламбур, не ощу- 



Я в танке! Еду к Скайнету в гости. И попробуйте, 
жалкие Т-800, меня отсюда выкурить! 


Практически полная копия версии для 
Мазіег Бузіет, отличающаяся лишь мас¬ 
штабом картинки - в экранчик ханд-хелда 
игра влезла с огромным трудом. По всем 
остальным показателям идентичность прак¬ 
тически полная. Непритязательная и чуть 
более размытая графика, слегка дерганая 
анимация, страшненький звук. Короче го¬ 
воря, типичный порт для не самой мощной 
мобильной системы. 



т. я 


И чего я с собой эту 
бутылку таскаю? |_1 
Дай выкину... 

: *0 

«ц 
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КоЬосор ѵегзиз Ніе Тегтіпаіог 

Жанр _ А сііоп 

Год выпуска _ 1993 

Издатель _ Іпіегріау 

Разработчик Упехрес+есІ РеѵеІортеп+ 
Платформа Ѳате Воу 


Безусловно, самая необычная из всех су¬ 
ществующих версий. Казалось бы, перед 
глазами классический набор "развлекай се¬ 
бя сам": скудность графического исполне¬ 
ния, примитивная структура этапов, откро¬ 
венно заниженная сложность, отсутствие 
отчетливого изложения сюжета. Игровой 
процесс демонстрирует настоящие чудеса 
минимализма. Герой может стрелять толь¬ 
ко прямо и наискосок вверх, да и оружия - 
два вида. Казалось бы, причем тут дина¬ 
мичность? Однако она - есть! Именно в 
этом и заключается парадокс. Будучи объ¬ 
ективно самым слабым в семействе 
КоЬосор ѵегзиз Же Тегтіпа+ог, ѲВ-релиз не 
уступает прочим в увлекательности. 

* * * 



КоЬосор ѵегзиз ІЬе Тегтіпаіог 

Жанр 

Ас+іоп 

Год выпуска 

- 

Издатель 

- 

Разработчик 

Ѵігдіп Іп+егас+іѵе 

Платформа 

ЫЕ5 (КОМ) 




'>■ 





На просторах сети ром появился в 1998-м 
году, однако еще до этого упоминание об 
игре проскочило в интервью Грега Таваре¬ 
са (Ѳгедд Таѵагез), одного из программис¬ 
тов Ѵігдіп, работавшего на компанию в 
1993-м году. Релиз был отменен в связи с 
официальным прекращением выпуска при¬ 
ставки ЫЕ5 и свертыванием разработки 
проектов для данной системы в самой 
Ѵігдіп. Вдвойне обидно, потому что игра к 
тому моменту была готова на 99% - ром 
абсолютно играбелен, без "висюков" и не¬ 
преодолимых локаций. Разве что неболь¬ 
шие глюки с графикой напоминают о неза¬ 
вершенности работы. А ведь эта игра мог¬ 
ла бы стать одним из лучших 2й-экшнов для 
русской народной "восьмибитки". И дело 
даже не в отличной графике, прекрасно 
проработанной структуре этапов или не¬ 
плохо реализованном изложении сюжета. 
Просто это идеальный боевик - гармонич¬ 
ный в деталях, достаточно разнообразный 
(три вида оружия, лабиринты на послед¬ 
них уровнях), идеально сбалансирован¬ 
ный и не слишком сложный. Увы и 
ах, прикоснуться к этому малень¬ 
кому чуду теперь можно лишь по¬ 
лулегальным способом - скачав ром с 
одного из многочисленных эму-сайтов. 


Однако на пятерке официально выпу¬ 
щенных проектов список игр по мотивам 
КоЬосор ѵегзиз Же Тегтіпаіюг не заканчива¬ 
ется. Существует еще и шестая - увы, так и 
не появившаяся на свет официально, но до¬ 
ступная в сети в виде ро¬ 
ма для эмуляторов. 


История КоЬосор ѵегзиз Ыіе Тегті¬ 
паіог пронеслась быстро, не получив 
впоследствии какого-либо продол¬ 
жения, но осталась в памяти публи¬ 
ки надолго как одна из самых удач¬ 
ных попыток скрещивания двух 
виртуальных миров. Что касается 
игровых воплощений, то каждое из 
них по-своему ценно и привлека¬ 
тельно, и даже годы спустя опыт¬ 
ные геймеры вспоминают о них (в 
основном о "сеговской") с искрен¬ 
ней теплотой. 
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СНЕАТ5 


КіпдОот НеагК II (Р52) 

Сбор саммонов 

Саммон Где/Как получить 

СЬіскеп Бііііе в 100 Асге 'ѴѴоосі 

Оепіе победите Ѵоісапо Богсі и ВИггагсІ Боге! 

8ііісЬ по пути к компьютерной комнате в Но11о\ѵ Вазііоп, 

после того, как получите Мазіег Вогт 
Реіег Рап на кладбище кораблей во время второго визита 
в Рогі Коуаі 

Тот Радев (нужно завершить полностью 100 Асге ТМоодз) 
Тот Ра^е 1 в библиотеке Бізпеу Сазііе 

Тот Ра^е 2 в Ргісіе Бапсіз, Оазіз 

Тот Ра^е 3 в Наііош Вазііоп, Сгузіаі Еіззиге 

Тот Ра^е 4 в тронном зале в БапсІ оі Ше Бга^опз 

Тот Ра^е 5 в А^гаЪаЬ, Толѵег 

Секретные видеоролики 

8есгеі Моѵіе (Ргоигі тосіе) закройте все замочные скважины 
8есгеі Моѵіе (Могтаі тойе) завершите Лтіпу'з «Іоигпаі, 

закройте все замочные скважины. 


Рокетоп ЕтегаШ (6ВА) 

Поимка дополнительных покемонов в 8аіагі 2опе: после 
того, как вы победили ЕШе Гоиг, идите в ІІрдгадед За^агі 2,опе. 
На сафари вы можете изловить таких покемонов, как Ноип- 
сіоиг, Аірот, Еіапііег, Магеер, Міііапк, и других. 

Получение Диплома: соберите всех 202 покемонов в поке- 
декс, затем идите в отель в Ыіусоѵе Сйу, и поговорите с Сате 
Оезгдпег. 

Татадоісііі Согпег 5Пор (N05) 

Чтобы получить гамбургер, зайдите на экран ввода паро¬ 
лей, и наберите 4957050328. 

СМЫ-КоЬо (6С) 

Забавные мелочи. Когда пройдете игру, зайдите в подвал, 
где была зона Сіда-ЕоЪо. Найдете Синего Тамагочи. Если вста¬ 
вите в свой СатеСиЪе микрофон, и скажете в него что-нибудь, 
удостоитесь внимания СНіЬі-КоЪо. 


ТотЬ КаМег: ЬедепсІ (Р52) 

Апгрейды оружия, костюмы 
Бонус 

Увеличенная емкость магазина 


Увеличенная Ассигасу 
Увеличение Патаке 


Как получить 

25% серебряных 
и бронзовых наград 
50% серебряных и бронзовых наград 
75% серебряных и бронзовых наград 


8иіі ОиШі 
8\ѵітзиіі 
8рогі 8иіі 
Саі 8иіі 
Сіаззіс, Сгеу 


8ресіа1 Гогсез оиШі 
СоіЬіс оиШі 
Сгееп 8рог1 оиШі 
Атапсіа, ЛУіпІег 


Сіаззіс оиШі 

ѴѴіпІег, Ріпк N 0 Соаі оиіШ 
СгоіЬ, Басе 8Ьіг1 
Атапсіа 

Вікіпі (Іі^Ьі ^гееп) 


найдите Золотой Артефакт в СгоН Мапзіоп 
пройдите игру на 100% 
получите золотую награду на первом уровне 
найдите Золотой Артефакт на уровне Япония 
найдите Золотой Артефакт 
на уровне Западная Африка 
найдите Золотой Артефакт в Англии 
пройдите Тіте Тгіаі в Англии 
пройдите Тіте Тгіаі в Боливии 
пройдите игру, получив все секреты, 
победите во всех испытаниях 
получите Золото в Перу 
пройдите Тіте Тгіаі в Перу 
пройдите Тіте Тгіаі в Японии 
пройдите Тіте Тгіаі в Африке 
пройдите основную историю, 
все испытания 


Вікіпі (Віаск \ѵііЬ сіезі^п) 


пройдите основную историю, 


все испытания, соберите все артефакты 
Еѵепіп^, Кей найдите все Серебряные Артефакты в Японии 
8по\ѵзиі1 найдите Золотой Артефакт на уровне Непал 

\Ѵіп1ег, Ріпк пройдите Тіте Тгіаі в Непале 
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Вікег ОиШі пройдите уровень Англия 

Вікег, N 0 Іаскеі соберите все серебряные 

и золотые награды в Англии 
Вікег, Кей Іаскеі соберите все серебряные награды в Англии 
Вікіпі, ДУЬйе пройдите игру, победите во всех испытаниях 
Еѵепіп^, Кірресі пройдите уровень Япония 

Бе^епф Віаск соберите все серебряные награды 

в особняке Лары 

Бе^епф Віие соберите все серебряные награды в Перу 

Бе^епф Ріпк соберите все серебряные награды в Гане 

Бе^епф Бпіоп Іаск соберите все серебряные награды 

в Боливии 

ДУтіег Ріпк, N 0 соаі пройдите Тіте Тгіаі в Перу 

8по\ѵзиіі соберите все Золото в Непале 

8рогі, Огееп пройдите Тіте Тгіаі в Боливии 

8иіі, Сгеат соберите все серебряные 

и золотые награды в особняке Лары 

\Ѵіпіег пройдите уровень Казахстан 


Дополнительные бонусы 

Бонус Как получить 

Техіигеіезз СЬеаі пройдите игру (сложность - любая) 

Показывать жизни врагов пройдите Боливию, 

уложившись в 12:30 в Тіте Тгіаіз 
Бесконечные патроны к М0415 пройдите Перу 

за 21:30 в Тіте Тгіаіз 
Бесконечные патроны к КС650 пройдите Японию 

за 12:15 в Тіте Тгіаіз 
Бесконечные патроны к шотгану пройдите Гану за 20:00 

в Тіте Тгіаіз 

Бесконечные патроны к гранатомету пройдите Казахстан 

за 27:10 в Тіте Тгіаіз 
Пуленепробиваемая Лара пройдите Англию 

за 27:00 в Тіте Тгіаіз 
Убийство с первого попадания пройдите Боливию (зіа^е 8) 

за 4:15 в Тіте Тгіаіз 

Открыть ЕхсаІіЬиг пройдите Непал за 13:40 в Тіте Тгіаіз 
Открыть 8ои1 Кеаѵег пройдите игру 

со всеми испытаниями на время 


Профайлы персонажей 

Бонус 

2ір 

ѴѴіпзіоп 8тііЬ 
ІІпкпо\ѵп Епіііу 
Тот МзЬітига 
8Ьо^о Такатоіо 
Бага Сгоіі 
Іатез Киііапй 
Апауа Ітапи 
Атапсіа Еѵегі 
Аіізіег ПеісЬег 


Как получить 

соберите 20% все бронзовые награды 
соберите 80% бронзы 
соберите 100% бронзы 
соберите 40% бронзы 
соберите 60% бронзы 
соберите 10% бронзы 
соберите 50% бронзы 
соберите 30% бронзы 
соберите 70% бронзы 
соберите 90% бронзы 


Ггапііх (Р5Р) 

На экране секции уровней зажмите одновременно оба шиф- 
та. Должен появиться экран ввода кодов. Теперь набирайте: 
Пароль Эффект 

ГЧѴШСІ Включить неуязвимость 

ГЧѴШС0 Отключить неуязвимость 

БѴБАМѴ1 Включить доступ ко всем уровням 

БѴБАМѴ0 Отключить доступ ко всем уровням 




РАТУША? 


ЧѴЕРб.РАНВ.Ки 








ИЛИ ПРОНЕСЕТСЯ КУДА ТО 
КОМАНДА БЕЗНАДЕЖНО 
ЗАБЛУДИВШИХСЯ ПИРАТОВ. 


г мы > 

ПОТЕРЯЛИСЬ, 
ТАНЯ-КАПИТАН 
БУДЕТ СЕР- 
V ЛИТЬСЯ, л 


г ДА С > 
КАКОГО 
ПЕРЕПУГА 


^ Я ЕСТЬ ^ 
ХОЧУ. Я РОМА 
^ ХОЧУ. > 


Г МОХ ^ 
РАСТЕТ НА 
ЮЖНОЙ СТОРОНЕ 
^ ПАЛЬМ/ 4 


СДАЕТСЯ 
МНЕ, ЭТО 
НЕ ПОРТ... 


г И В РЕЗУЛЬ- ' 
ТАТЕ ВСЕГДА 
ОДНО И ТО ЖЕ/ 
ПОРА БЫ ТЕБЕ 
УЖЕ ЗАПОДО¬ 
ЗРИТЬ ЧТО-ТО 
НЕЛАДНОЕ, 
МОЙ МИЛЫЙ 
V КАБОШ. у 


г ПОХОЖЕ, ^ 
СТОИТ ИЗМЕНИТЬ 
ПРИНЦИПАМ 
И НАЧИНАТЬ 
БРАТЬ ПРЕД- 
V ОПЛАТУ. V 


г{ ОН ДВИЖЕТСЯ 
Ч ПРОЧЬ ИЗ ГОРОДА, 

^ КОРОТАЯ ДОРОГУ У 


В РАЗГОВОРЕ 
С САМИМ СОБОЙ. 


К ну 

'И КАКАЯ ЭТО> 
ПОПЫТКА 

ЕЕ повесить? 

. КАЖЕТСЯ, у 
V ТРЕТЬЯ. У 


' % 


НА НАПРЯЖЕННОМ МОМЕНТЕ ОБОРВАЛОСЬ НАШЕ ПОВЕСТВОВАНИЕ. А 
КАК ЕЩЕ НАЗВАТЬ СИТУАЦИЮ, КОГДА В ГОЛОВУ ОДНОМУ ИЗ ГЛАВНЫХ 
ГЕРОЕВ НЕСЕТСЯ ОСТРО ЗАТОЧЕННЫЙ КУСОК СТАЛИ? НО К ЧЕМУ НАМ 
ВСЕ ЭТО НАПРЯЖЕНИЕ? 

ПОЖАЛУЙ, СТОИТ СЛЕГКА РАССЛАБИТЬСЯ. А ЧТО МОЖЕТ БЫТЬ БОЛЕЕ 
РАССЛАБЛЯЮЩИМ, ЧЕМ СПОКОЙНАЯ ПРОГУЛКА ПО ГОРОДУ? НУ, А 
ПОСКОЛЬКУ СЕЙЧАС МЫ В СЛАВНОМ ГОРОДЕ НАВАССА, ТАК ПОЧЕМУ 
БЫ НАМ НЕ ПРОЙТИСЬ ПО ЕГО УЛИЦАМ? 


ЭТО ЦЕНТР ГОРОДА. 


НАСЕЛЕНИЕ, НАПУГАННОЕ 
БЕСЧИНСТВАМИ, 

ПРОИСХОДЯЩИМИ НА РАТУШНОЙ 
ПЛОЩАДИ, РАЗБЕЖАЛОСЬ ИЛИ 
ПОПРЯТАЛОСЬ ПО ДОМАМ. 


А ВОН ТАМ ПОКАЗАЛСЯ 
И НАШ ЗАПЛЕЧНЫХ ДЕЛ 
БЕЗУСЛОВНЫЙ МАСТЕР, 
ПАПАША КАБОШ. 


ЗДЕСЬ ПУСТЫННО. 


ЛИШЬ ИЗРЕДКА 
ПРОСКАЧЕТ ПО КРЫШАМ 
ТОЛПА МОРСКИХ ЗОМБИ. 
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ЭТО ВСЕ ^ 
г ТЩЕСЛАВИЕ/ ЕЩЕ БЫ, 
ВЗДЕРНУТЬ ПРЕДПОСЛЕД- 
ѵ НЕГО КАРИБСКОГО 
А*. ЛЮДОЕДА/ 


Л НАДБАВКА > 
ЗА ОПАСНОСТЬ 
БЫТЬ ЗАВАЛЕН¬ 
НЫМ ОБЛОМКАМИ 
ОБЩЕСТВЕННЫХ 
ЗДАНИЙ ТОЖЕ 
^ НЕ ПОМЕШАЕТ, у 



МОГ БЫ 
СПОКОЙНО 
ЧЕТВЕРТОВАТЬ 
ПРОВОРОВАВ¬ 
ШЕГОСЯ ГУ¬ 
БЕРНАТОРА, у 




А В РЕЗУЛЬТАТЕ 
ТОРЧИШЬ В ЭТОМ 
ПОГАНОМ ГОРОДИШКЕ, 
ГДЕ С КАЖДОЙ КРЫШИ 
НА ТЕБЯ НОРОВИТ 
РУХНУТЬ КАКАЯ-ТО 
НЕЛЕПАЯ МОРСКАЯ 
ТВАРЬ/ 



КУДА л 
ВООБЩЕ 
СМОТРИТ 
ГОРОДСКАЯ 
СТРАЖА? 
НЕТ, СКОРЕЕ 
ПОДАЛЬШЕ 
ОТСЮЛ А/ . 


у Ѵі 

Щ 

к Ш 




4 

Ж # 
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г А Я СКАЗАЛ, > 
ПРОВАЛИВАЙТЕ 
ТУДА, ОТКУДА 
, ЯВИЛИСЬ/ А 


г ВЕРОЯТНО, 
ПОЧТЕННЫЙ 
АРХИВАРИУС, 
МЕЖДУ НАМИ 
ВОЗНИКЛО 
НЕДОПОНИ- 
^ МАНИЕ... А 


А ВОТ МЫ УЖЕ И НА ОКРАИНЕ ГОРОДА. 


ЗДЕСЬ ЛЮДНО. ПАНИКА 
ЕЩЕ НЕ ДОКАТИЛАСЬ 
СЮДА. И ДАЖЕ ГРОХОТ 
ОТ ПАДЕНИЯ РАТУШИ 
БОЛЬШИНСТВО ПРИНЯЛО 
ЗА ПУШЕЧНЫЙ САЛЮТ. 




В ЭТОМ ТИХОМ УГОЛКЕ и 
ЖИВЕТ АРХИВАРИУС ГАСПАРО. 


ОДИН ИЗ САМЫХ УВАЖАЕМЫХ И 
ОБРАЗОВАННЫХ ГРАЖДАН НАВАССЫ. 




ОБЯЗУЮСЬ 

г ОТНЯТЬ У ВАС СОВСЕМ 
НЕМНОГО ВАШЕГО ДРАГОЦЕН¬ 
НОГО ВРЕМЕНИ И ДОСТОЙНО 
> КОМПЕНСИРОВАТЬ ЕГО 
УТРАТУ. 


Л БЛАГО-^ 
ДАРЮ ВАС, 
ПОЧТЕННЫЙ 
АРХИВАРИУС, 
ЗА ВАШЕ 
ЛЮБЕЗНОЕ 
ГОСТЕПРИ- 
ѵ ИМСТВО. 


ОТДЕЛЬНО 

' БЫЛА БЫ ВАМ ѵ 
ПРИЗНАТЕЛЬНА, ЕСЛИ БЫ 
У ВАС НАШЛИСЬ ДЛЯ МЕНЯ 
БОКАЛ ВИНА, НЕМНОГО 
. ФРУКТОВ И УДОБНОЕ > 
_КРЕСЛО. ^<4 


У ЭТА > 
' ДОЛГАЯ 
ДОРОГА СОВЕР- 
, ШЕНО ЛИШИЛА 
V МЕНЯ СИЛ! у 
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почтовый 


Дорогая редакция Консоли, у марио ввеликая идея 
пришла когда он играл в теккен пятъ! давайте сделаемте 
стихитворный конкурс! кто напишет самое мощное сихо 
про игру тому великая слава и приз какойнибудъ (напри¬ 
мер десять номеров кансоли с самого первого:)) 

Пользуясь положением напишу первый: 

синий соник синим был 

Он потомучта бегать любил 

так быстро он бежал 

что от ветра замерзал 

замерзал и посинял 

но все равно бежал 

подвиг соника воспоет кто 

да никто потому что западло 

только марио герой 

засоникагорой 

житие его описал 

наверно попадет в журнал 

наверно и ему попадет 

потом ктонибудъ придет 

скажет чтоза фигня 

кто посмел до меня 

написать про замерзшего соника! 

а марио тут из кустов прыг 

скажет: эй не парься старик 

ведь еще дохрена про кого 

написать можно кроме его. 

А еще я предлагаю сделать рубрику народного тело¬ 
движения сопротивления и назвать его ПИСЮК ПУК- 
ПУК в которой бы авторы и читатели идеологически пол¬ 
нощные выкладывали могучие креативы обидные для писи 
геймеров! 



ДДОТЮВК СМЕ№ 
НАСАДИМ ВРАГА 
НА ПРАВОЕ Д6П01 


Столь экзотический вид интеллекту¬ 
альных соревнований, как конкурс 
стихов давно не появлялся на страницах игровых журналов, так 
что давайте смелые эксперименты отложим. За картиночку тебе 
положен почетный титул бойца за интересы приставочников на 
территории нашей страны. А то эти писишники в конец распоя¬ 
сались: отпускают в наш адрес всякие шуточки на страницах 
"Навигатора". Безобразие. К тому же, подстегивая межплатфор¬ 
менное противостояние, ты оказываешь положительное воздей¬ 
ствие на бизнес нашего главного редактора, поскольку в свобод¬ 
ное от работы время Константин по очереди продает оружие 
обоим сторонам конфликта. Медали, уж извини, мы все на та¬ 
релки переплавили. А вот бесхозных титулов у нас полно, так 
что пиши еще. 


Вот типа первый креатив я 
сдела даже дайте мне медаль две 
(тут гденибудъ вставитъ картинку) 

Гипер Марио, 

Село Великие Буйки 
(марио ворлд, гламурная 
горка - люк номер 8), 
Крутой Геймер 
дірегтагго@Ък.ги 

Хоть рифмовать я не горазд, 

Зато стихи могу слагать всегдазд! 
Фанатов всех опередив, 

Ты предложил нам креатив. 

Нас позабавил чудный слог - 
Не каждый б написать так смог. 
Однако конкурсы стихов 
Принять журнал наш не готов. 


КОНСОЛЬ МАЙ 2006 
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<.. > Вот мне, например, всегда хотелось, чтобы бо¬ 
евые сцены в файтинге напоминали фрагменты хороших 
жшн-фильмов: плавная анимация при любом взаимодей¬ 
ствии персонажей, отсутствие нереальных (физически 
невозможных) трюков и дурацких "джагглов", грамотные 
и реалистичные движения, соответствующие конкрет¬ 
ным боевым стилям. Согласен, создать что-то подобное и 
играбельное очень сложно, но хочется верить, что для 
этого и существуют возможности приставок нового по¬ 
коления и таланты АМ2 и Ѵегзиз Теат. Вот, что я увидел 
в БОА: снова чертовы "джагглы", снова фантастические 
кульбиты, снова эти омерзительные движения кукольных 
манекенов, не изменившиеся, кажется, еще с первой части. 
Слоны и динозавры - это вообще нечто! Может, у Теат 
Игща кончились идеи? Справедливости ради, суперпрыж¬ 
ки и "джагглы" есть и в ѴЕ, и в Теккеп. Но поединки в этих 
файтингах смотрятся органично и допустимо. Потому 
что 8 ЕС А и ЫАМСО изначально не пытались привлечь ау¬ 
диторию подпрыгивающими сиськами! 

Персонажи. Такое чувство, будто г-н Итагаки ме¬ 
чется в поисках "вдохновения" между ѴЕ и Теккеп. Нако¬ 
нец, уставший и выбившийся из сил,"мастер" находит 
забытого всеми персонажа, переодевает его, меняет боевой 
стиль (редко), добавляет ему в компанию очередную пару- 
тройку новых сисястых барышень, и - вуаля! 

С уважением, Павел. 
загсіопгсгу@уапсіех.ги 

Интересное дело получается. Стоило разработчикам выпустить 
стебный файтинг про красивых девчонок, как появились игроки, 
которые потребовали срочно убрать и стеб и девчонок. А в Наіо 
2 Мастер Чиф вас не беспокоит? Может его тоже поменять на 
простого десантника? Или в X. Почему нет лицензирован¬ 
ных марок машин? Да и у пилотов уши какие-то подозритель¬ 
ные, не как в жизни. 

В том же Теккеп, например, от ударов из бойцов вылетают 
"облачка" крови, а в воздухе расцветают вспышки спецэффек¬ 
тов. Почему никто не говорит, "Теккен ваш - глупая фейервер- 
ковая мишура"? 

Справедливости ради стоит сказать, что Итагаки-сан дейст¬ 
вительно не особенно щедр на новые идеи. Но анимация в БоА 
всегда была просчитана очень тщательно. Так что наговарива¬ 
ешь, наговариваешь, Павел! А затронутый вопрос о дизайне 
вполне актуален. Тут загагулина вот какая: во время работы над 
файтингом у дизайнеров стоит четкая задача - сделать персона¬ 
жей и локации, как можно более запоминающимися. Если все 
бойцы и арены будут похожи, ни у кого не возникнет желанию 
играть. 

Здравствуйте. Пишу затем, чтоб сказать, что я 
ненавижу Ваш журнал. За то, что выходит он всего лишь 
раз в месяц. За то, что я стал параноиком, в ожидании 
следующего номера. <...> Так что желаю Вам, чтоб Вас с 
каждым номером "ненавидели" как я все больше народу :-). 
Спасибо за журнал. 

С уважением Минин Сергей 
тгпіпапеі@таг1.ги 

А уж как мы тебя ненавидим за то, что ты нам редко пишешь! 
Наверное, у самого еще полный стол таких отличных писем, а 
прислал только одно! 

Спасибо тебе за него, камрад. 

В почтовом ящике притаился 
Олег ГАВРИЛИН 
Письма слать: 
тай@коп8о1е.ти 
123182, Москва-182, а/я 2 
с пометкой "Тук-тук, Консоль? Откройте!" 


Список магазинов, где вы можете без помощи угроз и 
размахивания оружием приобрести журнал "Консоль" 

МОСКВА 

Магазины "ЛОГОС" 

"Арбатский" ул.Волхонка, д.6, стр.1, т.203-0798 
ЦОП "Варшавский" Варшавское ш., д.83 стр. 1, т. 110-5631 и 110-5750 
ЦОП "Выхино" ул.Вешняковская, д.39, т.374-8933 
ЦОП "Дмитровский" ул.Вятская, д.49, стр. 2, т.977-1722 
ЦОП "Комсомольский" ул.Новорязанская д.26, т.207-51-32 
"Красносельский" ул.Краснопрудная, д.7/9, т.264-8272 
"Павелецкий" ул.Дубининская, д.7, т.235-0466 
"Тушинский" Волоколамское ш., д.88 стр. 1, т.491-3629 
"Улица 1905 года" 2-я Звенигородская ул., д. 13, т.256-0600 
"Щелковский" Щелковское ш., д. 48, т. 164-57-01 
"Электрозаводский" ул.Б. Семеновская, д.Ю, т.727-4474 
Магазины "СЕЙЛС" 

"Профсоюзный" Нахимовский проспект, д.48, т.959-9747 
"Белорусский" ул.Верхняя, д.23, т.8-916-188-4299 
"Комсомольский" ул.Большая Спасская, д.27, т.280-1211 
"Октябрьское поле" ул.Маршала Рыбалко, д.Ю, корп.1, т. 194-0397 
"Измайловский" ул.Измайловское шоссе, д.71, корп.Е, т. 166-7908 
"Тушинский" ул. проезд Стратонавтов, д.7, корп.З, т.491-5778 
"Савеловский" Площадь Савеловского вокзала, т.916-5717 
"Киевский" Киевский вокзал, торговый ряд "Славянка", т.240-7026 
"Царицинский" Платформа "Царицино", т.652-4946 
"Лосинка" ул.Межинского, д.З, т.471-2635 
"Казанка" ул.Новорязанская, д. 16/11, стр. 1, т.207-9507 
"Ярославский" подземный переход к памятнику Ленина у Ярославского 
вокзала,т.975-1563 

"Первомайский" Измайловский бульвар, д.37, т. 163-1070 
"Курский" Земляной вал, д.29, павильон на Верхней Сыромятнической 
улице, т.266-5207 

"Выхино" ул. Рязанский проспект, д.86/1, т. 172-9128 
"Пушкинский" ул. Настасинский переулок, владение 4, т.299-4487 
" 1905 года" ул. Звенигородское шоссе, д. 1, стр. 1, т.256-9436 
"Юго-западный" ул. проспект Вернадского, д. 109, т.433-0593 
"Филевский парк" ул. Минская, д. 14-а, т. 109-9237 
Магазины Оатерагк 
м. Багратионовская: 

"Ля-Ля-Парк" В2-302 т. 737-45-82 

"Ля-Ля-Парк" 02-068 т. 231-49-25 

"Ля-Ля-Парк" С2-074 т. 737-52-64 

"Горбушка" пав. 108 т. 145-66-38 

Торбушкин Двор" А1-022 т. 737-48-18 

"Горбушка" пав. 259 т. 730-00-06 доб. 259 

"Горбушка" пав. 173 т. 730-00-06 доб. 173 

ТЦ "Черемушки" м. Новые Черемушки ІА-029 т. 739-82-15 

Магазин Видеоигры 

М. Кузнецкий мост, ул. Пушечная д. 9 

м. Савеловская (здесь можно купить и старые номера "Консоли") 

ТЦ "Буденовский" от входа налево ул Буденова 53 

ТЦ "Савеловский" Сущевский вал д. 5 строение 1, налево от главного входа 

МОСКОВСКАЯ ОБЛАСТЬ 

Магазины "СЕЙЛС" 

"Электросталь" г. Электросталь, ул. Спортивная, д.45а, т.(257) 5-3610 
"Сергиев Посад" г. Сергиев Посад, ул. Вифанская, д.13, т.(254) 9-2183 

САНКТ-ПЕТЕРБУРГ 

Большой Гостиный Двор 

м. Гостиный двор, Невский пр-т, дом 35. Телефон: 110-52-94, 110-53-64. 

Владимирский Пассаж 

м. Владимирская,Достоевская, Владимирский проспект, дом 19, 3-й этаж. 
Телефон: 331-32-42. 

Восстания 13 

м. Площадь Восстания, ул. Восстания, дом 13. Телефон: 277-31-78. 

Гулливер 

м. Старая Деревня, Торфяная дорога, дом 7, ТК "Гулливер". Телефон: 
441-23-41. 

Миллер Центр 

м. Пионерская,Старая Деревня, Комендантский проспект, дом 11. 
Телефон: 103-50-74 

ПИК 

м. Сенная площадь,Садовая, Сенная площадь, дом 2, ТРК "ПИК", 3-й этаж. 
Телефон: 449-24-47, 449-24-48. 

ТЦ "Балтийский" 

м. Василеостровская, Большой проспект В. О., дом 68. Телефон: 322-69-97. 
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КОНСОЛЬ МАЙ 2006 





Вижу! 

Я вижу, где можно 
оформить подписку на 

"КОНСОЛЬ"! 


->€- 


БЛАНК ЗАКАЗА 


Редакционная подписка на ежемесячный журнал 

"Консоль" 


Почтовый индекс. 


Адрес 


Ф.И.О. 


Телефон (_ 


Е-таіІ 


->€- 


->§- 


Извещение 


Кассир 


фСБЕГБАНК РОССИИ 

Сч.пр»л" р 1141 ГП.ТТ 

ООО “Навигатор Паблишинг 


Уважаемые 

работники 

Сбербанка! 


Пожалуйста, передавайте адрес 
плательщика и "Назначение платежа" 
полностью! 

Не объединяйте платежи! 


4иаШОТЧІ>ТАІІИС ІК1.І> Чі IГ II И IГ А л 


Фіччча Л> ПД-І 

КПП 770301001 


іж 
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2 'о 

511 

1І 


і 2 

8] 

1 | 0 | 9 

3 


4 И ІШ ІІііИ^ЧаТЪЪИ ІГІи I СіФл,' 


Р ОАО “СБ РФ”г. Москва Краснопресненское ОС 

»р«кдуу*тда пшгсжМ 


Краснс 


1 

7 0 

Ш. 

5 

6 

1 

6 

ГЧИ№М Л.ЬаТСйЫі 

0 

4 4 

5 2 

А 

[1 
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51 


О 

і—1 

О 

со 

1 

8 

1 

0 

4 

0 

0 

0 

Оі 


0 10 


0 12 


В 


Подписка на журнал “Консоль” 


ІМИЛНСѴШНН.11С платежи) 
Ф.И.О. плательщика 


(мс.«цр .іи чеиога сч?т^Гкйд!і^іагслвсціскнІ 




Адрес таитсяыцни_ 

Сумма платежа__ руб, __ 

Итого _ руб._КОИ. 

С условиями Приема укятщіііой а шілтежном документе ь‘уимы, в т.ч. с суммой взимаемой платы за услуги 
йаикі, ознакомлен к «м-лялен. Подпись іма гс-лкшкка 


коп. Сумма платы за услуги . 

«е_ й_ 


_КОП. 

. 2Ш_г. 


Квитанция 

Кассир 


ООО “Навигатор Паблишинг 


(■АМыбНбИМЖ: ЛйПувІТЫІ ППЭТСЖк)Г 


КПП 770301001 



[в] 

ІТ [оі 

о 

|>- 

2 

8 

1 1 | 0 | 9 | 

3 

I 8 1 

1 

| 7 | 0 1 1 

0 

5 

6 І і |б 


В ОАО “СБ РФ”г. Москва Краснопресненское ОСБ 1569/0169 6 

иіи* (ши гмтучлтспа л_ііт«:і| 


{номер счета МО Л УЧИТЕЛИ сш.тгжА) 

БИК [оі 4 | 4 | 5 | 2 |5 | 2 | 2 | 5 1 


Ні>мф коріеч. бакка получателя платежа [ 

Подписка на журнал “Консоль ѵ 

(ЫШШИНйЖ ■■■■ ■»■■■! 

Ф.И.О. плател^сінка__ 


о 

со 

ГПГ 

і— 1 

со 

1 0 1 4 0 | 


(іелмкр .тііцсии о смсгі I код) гл л слишмка.І 


Адрес ши ішщни_ 

Сумма платежа руб... 

Итого - руб__— к 


. ноп. Сумма плиты за услуги . 


. р>'& 


, 200 . 


С уилоьиямн приема указанной в платежном документе суммы. в т.ч. с сумной віимчіеипіі опіи и услуги 

П-ЛРІ Кчі. оінакомлсы N СОГЛКСІГ- 

Подпись іиаимыника _ __ _____ 



























































































































Подписка на журнал КОНСОЛЬ 


1 


По объединенному каталогу “Пресса России” 
2006 второе полугодие. В зеленом каталоге: 
20965 - с йѴй 


і 


По каталогу Агентства Роспечать “Газеты и Жур¬ 
налы” 2006 второе полугодие. В красном катало¬ 
ге: 20866 - с 0Ѵ0 


I 


По каталогу российской прессы “Почта России” 
2006 второе полугодие: 

11347 - с 0Ѵ0 


4 РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА 

1. Оплатить стоимость подписки в отделении Сбербанка РФ 
по реквизитам: 

Получатель 

ООО "Навигатор Паблишинг" 

Краснопресненское ОСБ №1569/01696 

ИНН/КПП 

7703205156/770301001 

Расчетный счет 

№ 40702810938170105616 

в ОАО "Сбербанк России" г. Москвы 

Корр. счет 30101810400000000225, 

БИК 044525225 
Назначение платежа: 

Подписка на журнал “Консоль” 


2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией 
документа об оплате по адресу: 123182, г. Москва, а/я 2, 
кому: ООО ”Навигатор Паблишинг”, либо их сосканиро¬ 
ванный вариант по электронной почте на адрес: 
гНигаѵ8к@аНа.ги 

При поступлении письма позже 1-го числа подписного 
месяца срок начала подписки будет смещен на следую¬ 
щий месяц. 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться 
по телефону (095) 744-6787 и электронной почте 
гкигаѵ8к@аНа.ги 

3. По редакционной подписке журнал распространяется 
только на территории России. 

Высылается заказной бандеролью. 

ВНИМАНИЕ! На прошедшие месяцы подписка не оформляется! 


Варианты подписки 


Месяц 


Стоимость с РѴй 

Месяц 


Стоимость с РѴ0 

Июнь 

2006 г. 

100 рублей □ 

Декабрь 

2006 г. 

100 рублей □ 

Июль 

2006 г. 

100 рублей □ 

Январь 

2007 г. 

100 рублей □ 

Август 

2006 г. 

100 рублей □ 

Февраль 

2007 г. 

100 рублей □ 

Сентябрь 

2006 г. 

100 рублей □ 

Март 

2007 г. 

100 рублей □ 

Октябрь 

2006 г. 

100 рублей □ 

Апрель 

2007 г. 

100 рублей □ 

Ноябрь 

2006 г. 

100 рублей □ 

Май 

2007 г. 

100 рублей □ 


(отметьте нужные варианты Й) 


ИТОГО 


(укажите общую стоимость подписки ) 


Информация о плательщике: 


(Ф. И. О. и адрес) 


(ИНН) 


Период подписки: с_по 


Информация о плательщике: 


(Ф. И. О. и адрес) 


(ИНН) 


Период подписки: с_по 






















Да, да, дурак я! 

Подписался на Навигатор без ОѴО! 

Ну не обижайся... 



ж 


БЛАНК ЗАКАЗА 

Редакционная подписка на ежемесячный журнал 

Навигатор игрового мира 1 


ШШ I 




Почтовый индекс_ 


Адрес 


Ф.И.О. 


Телефон (_ 


Е-таіІ 


->€- 


->§- 


Ж 


Ж 


Извещение 


Кассир 


фСБЕГБАНК РОССИИ 

СЧврна р 1141 ггаг 

ООО “Навигатор Паблишинг 


Уважаемые 

работники 

Сбербанка! 


Пожалуйста, передавайте адрес 
плательщика и "Назначение платежа" 
полностью! 

Не объединяйте платежи! 


(иашгемі>т*ііис і 'II і г II п -■* і г * л 


Ф, я ттд-4 

КПП 770301001 


717 10 I 3 12 0|511|5|б] 
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В ОАО “СБ РФ”г. Москва Краснопресненское ( 
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Оі 
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В 


Подписка на журнал “Навигатор игрово го ми ра” 


1малнсѵшні[.ііс платежа) 

Ф.И.О. плательщика 

Адрес плітел ыцнп _ 

Сумма платежа_ 

Итого_ руб. _ 


Сміѵдер лицевот стеті"[кс-л"!і пілатёл ъЁцккв) 


руб-. 


КОП. 


. коіз. 


Сумма плиты за услуги . 

ц __»_ 


РУ*. 


_КОП, 

. 2Ш_г. 


С условиями При™ укзадлііуй к ідьдтежноц документе в т.ч. с суммой взимаемой платы за услуги 

йаикж, ознакомлен к «и-ладен. Подпись іма гс-лкшкка 


ООО “Навигатор Паблишинг 


КПП 77030Ю01 


I 7 I 7 10~ПП 2 І 0 15 1 1 1 5 | 6 I 4 

(ИНН гюягряташ ѵъмтсщ} 


(ианиЕНФіалнс лечтічвіехт йЛа ІеЖи) 

УТо |2|8 |і|0|9|3|8|і | 7 | 0 1 1 1 0 ] 5 16 ГПб 


ОАО “СБ РФ”г. Москва Краснопресненское ОСБ 1569/0169 6 

ПйТТшТП " 


(номер лета мал уча тела сш.тгжА) 

БИК [оі 4 | 4 | 5 | 2 |5 | 2 | 2 | 5 1 


Нскмф коріеч. банка получателя платежа 

Подписка на журнал “Навигатор игрово го ми ра” 


получателя л.-и техаД 

1 10 1 1 8 |1 0 14 1 0 |0 І0 |0 0 |0 |0 |0 |2 |2|5 | 


13 10 


(■1ЛИНСІ*№іІгіС [|.Чц|**А) 

Ф И,О. плжтшщнкй 


(іелмкр тицеып е -счен. I вод) шіателісикка) 


Квитанции 

Кассир 


Адрес ііЛіітъіышіКі]_ 

Сумма платежа руб. 

Итого - руб__— к 


. ноп. Сумма платы за услуги . 


- РУ$ 


.200. 


С униоьиямн приема указанной в платежном документе суммы, в т.ч. с суммой пнмясчсй платы и услуги 
п-лрі Кчі. ознакоч;ніі и согласен- 

Падлвсь імлимыннка _ __ _____ 
























































































































Варианты подписки на журнал 

Навигатор игрового мира 


І По объединенному каталогу “Пресса России” I По каталогу Агентства Роспечать “Газеты и Жур- ^ По каталогу российской прессы “Почта России” 

2006 первое полугодие. В зеленом каталоге: I 3 налы” 2006 первое полугодие. В красном катало- 4 2006 второе полугодие: 

38888 - без Сй, 29666 - с 2 СО, 10323 - с Ш \ ™ ге: 82561 - без СО, 82562 - с 2 СО, 82563 - с 0Ѵ0 V 11345 _ 6ез ОѴ о, Ц346 - с ОѴО 

2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией 
документа об оплате по адресу: 123182, г. Москва, а/я 2, 
кому: ООО ”Навигатор Паблишинг”, либо их сосканиро¬ 
ванный вариант по электронной почте на адрес: 
гкигаѵ8к@а1га.ги 

При поступлении письма позже 1-го числа подписного 
месяца срок начала подписки будет смещен на следую¬ 
щий месяц. 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться 
по телефону (095) 744-6787 и электронной почте 
гНигаѵ8к@аНа.ги 

3. По редакционной подписке журнал распространяется 
только на территории России. 

Высылается заказной бандеролью. 

ВНИМАНИЕ! На прошедшие месяцы подписка не оформляется! 


4 РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА 

1. Оплатить стоимость подписки в отделении Сбербанка РФ 
по реквизитам: 

Получатель - ООО "Навигатор Паблишинг" 
Краснопресненское ОСБ №1569/01696 
ИНН/ КПП - 7703205156/770301001 
Расчетный счет № 40702810938170105616 
в ОАО "Сбербанк России" г. Москвы 
Корр. счет 30101810400000000225, 

БИК 044525225 
Назначение платежа: 

Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” 


Варианты подписки 


Месяц Цена без диска Стоимость с 2 СО Стоимость с РУР Месяц Цена без диска 


Июнь 2006 г. 

70 рублей □ 110 рублей □ 120 рублей □ 

Декабрь 2006 г. 

70 рублей □ 

Июль 2006 г. 

70 рублей □ 120 рублей □ 

Январь 2007 г. 

70 рублей □ 

Август 2006 г. 

70 рублей □ 120 рублей □ 

Февраль 2007 г. 

70 рублей □ 

Сентябрь 2006 г. 

70 рублей □ 120 рублей □ 

Март 2007 г. 

70 рублей □ 

Октябрь 2006 г. 

70 рублей □ 120 рублей □ 

Апрель 2007 г. 

70 рублей □ 

Ноябрь 2006 г. 

70 рублей □ 120 рублей □ 

Май 2007 г. 

70 рублей □ 


(отметьте нужные варианты Й) 


ИТОГО 

(укажите общую стоимость подписки ) 


Стоимость с РѴР 

120 рублей □ 
120 рублей □ 
120 рублей □ 
120 рублей □ 
120 рублей □ 
120 рублей □ 


Информация о плательщике: 


(Ф. И. О. и адрес) 


(ИНН) 

Вариант подписки (без диска, с 2СБ, с БѴБ) 
Период подписки: с_по_ 


Информация о плательщике: 


(Ф. И. О. и адрес) 


(ИНН) 

Вариант подписки (без диска, с 2СБ, с БѴТ)) 
Период подписки: с_по_ 









































Ш№гЯ 


СО от 59 рублей 


игры от 45 рублей 


Не забудьте получить 
дисконтную карту "СОЮЗ 


более 1 50 магазинов в РОССИИ 


ѵѵшѵ.зоѵи2.піі 





